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Editorial

Estelivrovirtua (ou E-BOOK) foi escrito por Marcel o deMatos, masconhecido como* Guaxinim”, epor Ajota, dogrupodeRPG PVH, que
n&o estéo lucrando com nadaaqui presente, poisadistribuicdo desteégratuita Elefoi editado pelo GiZmo, querecebeu asduasedigdesdo Y uY u
no mesmo diae como ambas estavam Gtimas, ndo sabiao quefazer, entdo decidiu pegar o melhor materiad de cadaadaptacio ereunir. Estelivro
utiliza o sstemade RPG aberto da Daemon, que pode ser encontrado no enderecohttp:/Amww.daemon.com.br.

Sevocéquer criar seu proprio RPG de Anime, ndo deixe devisitar estapéginal
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Antes de mais nada...

E mais uma nova edico do Y uY u Hakusho RPG, sb que
esta edicdo é para o sistema Daemon. Ja é a 22 edicao... esse é
um suplemento ndo oficial que faz uso do sistema Daemon de
RPG e da ambientacéo, personagens e poderes do anime YuYu
Hakusho. Esse documento é freeware e ndo estou ganhando
nada com isso. A posse dos direitos do sistema Daemon é da
editora Daemon e a posse dos direitos de YuY u Hakusho é do
seu criador, Y oshihiro Togashi. Esse documento ndo &, deforma
alguma, desafio a essa posse.

N&o Venda Este Livro!
Estelivrofoi criado com ointuito de divulgar nosso site e todo nosso trabalho como fanaticos por este maravilhoso mundo que
s80 0s Animes, pois ndo estamos ganhando nada por estelivro e vocétambém ndo pode ganhar nadapor ele, além é claro dadiversao.

Direitos Reservados:
Tudo aqui contido s&o somente para o uso de divulgagdo. As marcas e nomes aqui citados pertencem as suas respectivas

empresas (Deamon Editora e Capcom).

Visite Nosso Site:

Dragon Ball Online: www.dbdaemon.hpg.com.br

Um site criado por Marcelo de Matos “ O Guaxinim” e Alexandre de Matos “Keenn”, Também responsaveis por este livro
virtual, esperamos que goste. Este site tem o intuito de criar uma 6timaambientacéo paraesteincrivel cenério que é o Dragon Ball.

Duvidas ou sugestdes: Meu e-mail mudou!!! Agora ele é guaximim@uol.com.br (ssm GUAXIMIM, pois a guria que fez a
inscricdo na UOL, era semi-analfabeta) para aquel es que tem os outros livros meus eu peco que usem este e-mail aqui!!!

Sistema Daemon
Bem para utilizar esta adaptacéo vocé precisara do sistema aberto Daemon (que pode ser encontrado nos seguintes sites:
www.rpg.com.br, www.daemon.com.br ou www.dbdaemon.hpg.com.br) ou apenas conhecer o sistemaem si.




Introducao

Vou usar s6 30% do meu poder!
- Toguro (irmé&o mais velho)

Historico do Anime

A série de TV tem 112 episodios, e estreou na Fuji
Television em Novembro de 1992, essa série de Y oshihiro
Togashi foi um sucesso no Japao, que se repetiu no Brasil pela
falecidaRede Manchete. O nome Y u YuHakusho significa: “As
aventuras do fantasma brincalh&o” ou “ A histériado fantasma
brincalhdo” . No primeiro capitulo Y usuke Urameshi, o persona-
gem principal, morre atropelado ao tentar salvar um garotinho.
Ele é recebido por Botan, uma guia espiritual. Y usuke e Botan
vao ao seu veldrio, ao ver a mée chorando Y usuke resolve,
voltar avida. Mas paravoltar eletem querealizar tarefas, Y usuke
eraumapeste naterra. Ele serdjulgado por Koema, umaespécie
dechefedo“inferno”, naverdade um plano espiritual maisinfe-
rior. Y usuke ganha um ovo de Koema, caso saia um monstro
desse ovo, elecomerdaamade Y usuke. Nosso her6i consegue
voltar e se torna um “detetive espiritual”, sendo ajudado por
Kazuma Kuwabara, um antigo rival de brigas de sua escola. E
por dois deménios. Kurama e Hiei. Além de Keiko a namorada
do Yusuke. Na série ele resolve mistérios que afetam o mundo
dos humanos e mundo espiritual, osquatro vao literalmente até
o inferno por causa de uma briga. Enfrentam Suzako, Lando,
Gim e os Irméos Toguro.

Yu Yu Hakusho

Estamos em tempos de transi¢do, o mundo esta se des-
pertando para o misticismo. Portais para o mundo dos espiritos
sd0 abertos e demonios e fantasmas andam entre nés, disfarca-
dos de seres humanos, ou simplesmente invisiveis paranés, e
poucas pessoas podem vé-los ou saber de sua existéncia. Es-
sas pessoas serdo chamadas aqui de espiritualistas. Por algum
motivo, essas pessoas entraram em contato com o mundo espi-
ritual e agora o conhecem.

Para aqueles que ndo sabem, Y uY u Hakusho é uma série
gue mostra alguns garotos de 15 anos, juntando-se com demo-
nios e seres do mundo espiritual em batal has épicas e missdes
para o mundo espiritual.

O Inicio

Tudo comecaquando Y usuke Urameshi morre atropelado
apobs salvar avidade um garotinho, mas é |he dada a chance de
retornar avidajaque ndo eraahoradele morrer (nadairiaacon-
tecer com o garotinho apenas umas leves escoriacfes e nin-
guém no mundo sobrenatural iriaprever que Y usukeo salvaria).

Ele consegue passar no teste apds diversas provagdes e
ressuscita, acabando por setornar detetive do mundo sobrena-
tural, tendo que resolver diversos casos para Koenma, o filho
do regente do mundo sobrenatural .

Depois €ele resolve um pequeno caso de roubo de trés
artefatos do mundo espiritual, onde ele conhece seus futuros
companheiros de aventuraHiel e Kurama.

Toguro & Genkai

Haalgum tempo, osaindajovens Toguro e Genkai comega-
ram a aprender disciplinas de artes marciais. Na época, os dois
gueriam desenvolver suas capacidades de lutae aprimora-|as.

Mas como todo ser humano, com o passar dos anos, a
idade foi chegando. Toguro, mesmo ainda jovem, tinha muita
dificuldade paraaceitar seu envelhecimento. O rapaz comegava
atrilhar o caminho parao lado dastrevas.

Em pouco tempo, comegaram arolar varias desavencgas en-
tre Toguro e Genkai em fungdo de seus objetivos para o futuro.

O grandal h&o encanou que queriapermanecer jovem para
sempre. E isso ndo bastavapara Toguro, ele queriaser o homem
mais forte do mundo.

Naverdade, o gigante comegou a conter suas ambicgdese
passou a treinar outros jovens, uma vez que suas técnicas de
lutaeram perfeitas. Mas infelizmente seus discipul os acabaram
morrendo em combates, faltando-lhes forcas para vencer seus
adversérios. Toguro ndo agiientou o fracasso e ador que sen-
tia pelas mortes e decidiu rever seus antigos objetivos.

Sem pensar muito nas consequiéncias, Toguro e seu ir-
ma&o mais novo se levaram para o lado do mal. Eles ganharam
muitos poderesmas pagaram um alto preco. Ambos setornaram
entidades malignas. Os irméos Toguros passaram a rodar o
mundo atras de desafios.




Por onde passavam s6 espalhavam o terror. Dos poucos
gue conseguiram sair com vida dos combates contra a dupla
mortifera estdo Bui e Karasu. Exatamente esses dois que 0s
Toguros escolheram parafazer parte de seu time no torneio das
trevas, apesar de saberem dafaltade confiangae o desejo laten-
te de vinganga de seus aliados contra eles.

Mesmo cheio de poderes, o Toguro maisvelho ndo havia
encontrado um desafio a sua altura. O antigo companheiro de
Genkai queriatestar suaforcaem 100% de capacidade.

Foi nessaépocaque 0sirmaos se associaram ao misterioso
milion&rio Sakyo. Acostumado afazer fortunacriando torneiosde
artes marciais entre poderosos guerreiros do mundo dos mortais,
do mundo espiritua e do mundo inferior; o Sinistro ricago prome-
teu achar paraosirmaosum grandeadversério. O destinode Y usuke
e Toguro estava sendo selado a partir daguel e momento.

Enquanto Toguro marcava seu caminho com sangue de
inocentes, Genkai seguia sua vida normal. Apés a partida de
seu colega, amestra se dedicou a aperfeicoar suas técnicas de
luta. Tamanhafoi a perfeicéo alcangada, que Genkai desenvol-
veu sua propria doutrina, a Leihadd. Através desta técnica €
possivel maximizar o Rei-Ki, a aura espiritual, e assim disparar
uma poderosa onda de luz, o golpe L eikdhadbuken, que chega
até aser maisforte que o Leigan de Y usuke.

Sentindo o peso dos anos, Genkai decidiu que ndo pode-
ria morrer sem ter passado para alguém mais forte e confiavel
sua doutrina secreta. Para tanto a mestra criou um torneio de
artesmarciai s paraquem quisesse participar. Ao vencedor seria
dada a honra de se tornar discipulo de Genkai e aprender os
segredos do Leihadé.

Suzako, Landou & Yukina

Y usuke recebe amissio deir ao mundo dastrevas acabar com
uma rebelido liderado por Suzako, essa turma de monstros queriam
matar oshomens, utilizando umaflautaquecontrolavaosinsetosdas
trevas. Ele recebe agjudade Kowabara, de Hiel e Kurama, queiriam
ser perdoados pel 0 mundo espiritual secompletassemessamissdoe
acabam derrotando monstros com agumadificul dade.

Logo apdsisso. Y usuke recebe amissao de capturar Landou,
um deménio ladrdo de técnicas que havia seinfiltrado no torneio
deGenkai. SeL andou vencesse, deficariacomadoutrinade Genkai
e atestaria nos homens, matando milhares deles.

Landou jahaviaroubado 99 técnicas de poderosos mestres,
apos aprender as técnicas ele 0os matava. Y usuke entra no torneio
com a promessa de ganhar ingressos para ver um campeonato de
luta, evence; masacabando indo ao campeonato por ter quetreinar
paratornar-se sucessor damestra Genkai. JaK owabara, apesar de
quase ter morrido despertou sua Espada Espiritual, aLeiken.

Apos receber a doutrina Leikbhadbuken, Y usuke recebe
amissdo deresgatar airmadeHiei, Y ukina, que estavapresapor
um inescrupul oso comerciante - Gonzou Tarukame, porque suas
lagrimas tornavam-se pedras preciosas. Ao vencer a Organiza-
¢ao Fantasmae osirmaos Toguro, adeusadas neves, por quem
Kowabara se apaixonou foi solta.

O Torneio das Trevas

Nesse torneio Y usuke e seus amigos deveriam participar
ou morrer, eles formaram o time Urameshi. Na primeira fase da
competicdo, o Time Urameshi derrota o Time Rokuyukai
(Kowabara perdeu para Linku; Kuramadetonou Loto; Hiei arre-
piou Zeru e Y usuke bateu o bébado Tiyu).

O time comandado pelo Dr. Itigaki foi a adversario de
Urameshi e sua turma na Segunda fase. Como os integrantes da
equipe oponente ndo estavam lutando por vontade propria, a

Mascarada, que entrou nacompeticéo ao lado de Y usuke, conse-
guetiré-los do controle de Itigaki. O doutor ainda se transformou
em um monstro mas foi detonado pel os herdis. Para prejudicar o
avanco do time Urameshi os diretores do torneio decidiram colo-
car Y usuke e companhialogo naprimeiralutadaterceirafase.

Paracomplicar mais, Hiei eaMascaradaforam impedidos
de participar da etapa contra o Time Mashoutsukai por serem
reprovados no exame médico (o demonio estava com seu brago
muito ferido por ter invocado as Chamas Negras e disparar as
Chamas Negras Mortais e a Mascarada usou toda sua energia
parasalvar o pessoal daequipe Itigaki).

Kurama vence as duas primeiras lutas, contra Gama e
Touya. Muito ferido o jovem de cabel os vermel hos perde a ba-
talha contra Bakuken, mas o grandalhdo € vencido em seguida
por Yusuke. O Detetive Espiritual também vence Jin, quetem o
poder de controlar os ventos e pode até voar. O heréi, usando
de grande astlcia, vence o adversario. Kowabara, empolgado
com a chegada de Y ukina no estadio, consegue superar seus
ferimentos para derrotar Lishou.

O Time Urameshi seclassificaparaas semifinaisdotorneio.
Enquanto a quarta etapa rola com Hiei detonando Masantarou,
Y usuke élevado paraforado estadio pelaMascarada. A misterio-
saamigarevelaser amestre Genkai, aqual decide ensinar ao seu
pupilo atécnicafina de suadoutrina: Leikoohadouken.

A velha sabia coloca dentro do corpo de Y usuke umabola
energética que condensa suaforgaao maximo. S6 quem possui 0
corpo e aamaverdadeiros e puros pode receber tamanho poder,
caso contréario morrera. Genkai aindaendossaalertando que aab-
sor¢do daenergiapode levar dias e Y usuke sentiramuita dor.

A maior preocupacdo da mestra era que o rapaz estava
recebendo a doutrina muito cedo, apesar de ser qualificado.
Y usuke corria o risco de ter seu espirito destruido. Nesse meio
tempo o monstro do ovo dourado nasceu. O simpatico Piu.

De voltaaos combates. Hiei enfrenta Kuromomotarou. O
integrante da equipe Uraotogi tem a capacidade de mudar seu
corpo para evitar os gol pes de seu oponente. Mas Hiei mostra
suaverdadeiraforga e arrasa com o coitado. A luta seguinte é
entre Kurama e Uraurashitoma.

O baixinho bochechudo cai nabesteirade usar seu golpe
que leva seu adversario de volta a forma original. O amigo de
Y usuke assume suaformade Y oko, o deménio raposa, eliquida
com o oponente. Chega a vez de Kowabara encarar
Shishiwakamaru. O grandalhdo infelizmente n&o consegue fazer
frente ao seu adversario. O demonio do time Uraotogi, entretan-
to, é derrotado por Genkai, que assume de novo suaformajo-
vememaisforte. Kowabaravoltaalutar easer derrotado, agora
contraOnjin Suzuki - —que se auto proclamavade Belo Guerrei-
ro —mas Genkai mostra que o seu golpe pode ser belo mas ndo
passa disso, de um belo golpe.

Ajudado por Piu—o monstrinho que nasceu do ovo doura-
do usado em seu Teste da Ressurrei¢do— Y usuke conseguiu rece-
ber a energia de Genkai e ficar vivo. Infelizmente tamanho poder
nao fez que com que o herdi pudesse salvar sua Mestra. Forado
estadio, ondeseredizariaafinal dotorneio, Toguro resolveuliqui-
dar com suaantigacompanheira. Usando quase seu poder total, 0
grandalhdo ndo deu chances para Genkai. Y usuke, ainda fraco
pelo tormento que passara paraabsorver o Leihadd, apenas pode
assistir amorte de suaamigae mestra— Genkai.

A final 6bviado Torneio se da entre ostimes Urameshi e
Toguro. Koenma, em suaforma humana, chegajunto de Sakyo
parasaber quais séo suas i ntengdes com acompeticao. Y usuke
continua muito triste pela morte de Genkai. Botan, mesmo sa-
bendo com antecipagé@o do gque ocorreria com a Mestra, ndo



consegue se conformar com o fato recém ocorrido. Hiei voltaa
treinar para controlar sua Chamas Negras. Kurama € outro que
esta se concentrando nas batal has finais do torneio.

O demoénio raposa sabe que enfrentara Karasu, o integrante
do time Toguro é mais veloz e mais forte que ele em sua forma
normal. Para vencer o inimigo, o her6i de cabelos vermelhos sabe
quedeveravoltar aser oimpiedoso Y oko parasair vitorioso daluta
mortal. Em meio aslembrangas de seu Gltimo encontro com Karasu,
Kurama é surpreendido por Kowabara e em seguida por Suzuki.

Ointegrante do time Uraotogi of erece ao demonio o Fruto
do Passado — o alimento do Mundo das Trevas que dara a
Kuramaa capacidade deficar naformade Y oko durante quinze
minutos—e aEspadaExperimental quefardo Leiken deKowabara
ficar muito maispoderosa. Sem compreender aatitude de Suzuki,
0 demdnio e Kowabara o indagam sobre o porque dos presen-
tes. Suzuki conta que fora vencido e humilhado por Toguro no
passado e pretendiachegar até afinal parase vingar, como ndo
conseguiu ele decidiu gjudar amocada do time Urameshi.

Antes do inicio das batahas finais, o Sr. Sakyo, revela
suasintencdes. Ele pretende usar todo o dinheiro paraabrir um
grande buraco entre o Mundo dosHumanoseo Inferno. Assim
grandes deménios poderdo vir paraa Terra— assim eles pode-
réo participar do préximo torneio, proporcionando mais perigo
aos participantes e mais diversdo aplatéia. JaToguro sabe que
sevencer Y usuke ele sd poderaencontrar um adversario aaltu-
rano Mundo das Trevas.

Koenmavai até onde Y usuke choralastimas pelamorte de
Genkai. O filho do Rel Enmadaumaduraem Y usuke e contaque
antes de morrer amestra pediu que ele vencesse Toguro de qual-
quer jeito. A juiza Juli e a apresentadora Koto convoca os dois
times para o centro do ringue. Mas haum problema: segundo as
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regras da competi¢éo, devem ocorrer cinco confrontos e ostimes
estdo com apenas quatro integrantes. Para completar os times
entram Sakyo, parao Toguro, e Koenma parao Urameshi.

Antes de iniciar os combates, Sakyo resolve fazer uma
aposta. Ele aposta a prépria vida e Koenma aceita. Antes de
subir ao ringue Kurama revela ter tomado altas doses de fruto
do passado. Kurama sabe que em sua forma humana néo é pa&
reo paraKarasu, entdo ele tenta manter Karasu o mais distante
possivel masisso éindtil contraasBombasde EnergiadeKarasu.

Karasu langasuas bombas de energiacontraKurama. Uma
grande explosdo ocorre. O viléo reparaque suamao esta perfu-
rada por umarosa. Quando ergue os olhos nota que em meio a
fumaga ha um aterrorizante semblante. E o cruel Y oko. Kurama
em suaforma primitiva consegue repelir com facilidade as bom-
basdeemergiadeKarasu. Y okoinvocaas Mimosas Assassinas
paratentar eliminar 0 seu oponente mas Karasu € muito agil e
consegue evitar os ataques.

As mimosas assassinas de Y oko finalmente aprisionam
Karasu, este acaba por perder sua méascara. Numa concentragdo
suprema de suas energias, Karasu consegue exterminar a planta.
Karasu, com seus cabel osloiros, torna-se um verdadeiro armazém
de explosivos. Entéo transformando-se numa verdadeira bomba
demoniaca, Karasu selancacontraY oko. A explosdo detonameta-
de do estédio, faz Y oko retornar aformade Kurama

O deménio raposa ficou com poucaenergia e ndo conse-
gue nem controlar plantas pequenas. Kurama parte para o cor-
po a corpo com seu oponente. Em meio aos golpes, Kurama
tentaimplantar uma semente damorte no peito de seu adversa-
rio. Masovil&o percebe atempo eretiraaplantade seu coracéo.
Karasu contra ataca com suas bombas subterréneas e cria mi-
Ihares de bombas ao redor de Kurama, esse por sua vez néo
pode ver as bombas por suafaltade energia
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Kurama sangrando muito e sem energias invoca a Planta
Sanguessuga que finalmente d& fim ao vil&o. A segunda luta
teminicio. Bui contraHiei. Bui saltaparaatacar com seu grande
machado, mas Hiei apenas esquiva deixando sua capa e reve-
lando seu brago direito enfaixado deformaespecial. Bui usaseu
machado paralancar blocos do ringue contraHiei. O heréi que-
bra os blocos de concreto com suas chamas negras e o contra-
ataque do deménio regenerado destréi o0 machado de Bui. Bui
pelaprimeiravez falapararevelar que suaarmadurando é para
protecdo, mas sim parareter sua energia.

Bui contaque prometeu retirar aarmaduraguando voltasse
aenfrentar Toguro mas seriaobrigado afazer umaexcegdo. A luta
recomega, Hiei golpeia seu oponente. Irritado, Bui avisa que o
matardseelendo usar asChamasNegras. Hiel comegcaadesenfaixar
0 brago e apedido de Bui invocaas Chamas Negras. Disparando
o Dragdo Negro contraBui que por suavez conseguemandé-lo de
voltacontraHiei. Hiei finalmentedominao Dragdo Negro ficando
muito mais forte ndo dando chances a Bui. Derrotado, Bui pede
paraHiei maté&lo masHiel diz paraelefazer isso sozinho.

K owabara ficasabendo damorte de Genkai ficando irrita-
do com Y usuke por ndo ter contado. Kowabara sofre ao enfren-
tar o irmdo Toguro mais novo. O Toguro controla totalmente
seu corpo sendo impossivel derroté-lo, mas Kowabara com a
Espada Experimental dafim ao Toguro.

E chegado ahora do combate t&o esperado. Toguro con-
traYusuke. A lutaseequiivale, mas Toguro utilizaos cem porcento
de seu poder. Y usuke ainda sentindo aperdade Genkai ndo luta
com vontade, entdo Toguro ameagamatar osamigosde Y usuke.
Por fim Toguro acaba por matar Kowabara, liberando assim a
fariade Y usuke que disparaum super Leigan que Toguro tenta
segurar mas acaba por sucumbir ao poderoso gol pe de Y usuke.

O Time Urameshi acaba sendo campedo ap6s duras pe-
nas. Durante esse torneio, Toguro mata a mestra Genkai, mas
Koenma, como prémio aY usuke por vencer otorneio, devolvea
vidadamestra. Durante o torneio € que Y usuke setorna o mes-
tredo L eihad6 recebendo abolaespiritual . Kowabaranéo havia
morrido, ja que Toguro nunca pretendeu mata-lo mas apenas
fazer com que Y usuke utiliza-se todo o poder do Leihad6.

Sansui & o Torneio de Ma-Kai

Apobsisso, ele deveriaimpedir Sansui Shinobu e suatur-
ma de abrir um buraco que ligaria 0 mundo dos homens ao
mundo dastrevas, deixando livre passagem Paraisso, Y usukee
companhiateriam que derrotar Sansui € mais seis amigos dele.
Durante essamissdo Y usuke enfrenta os poderosos territérios.

Y usuke morre eressucitacomo um deménio. Descobre-se
entéo, que ele é filho de Reizen, um dos trés Reis do Inferno.
Y usukevai até o Inferno paraenfrentar Sansui e acabapor mata-
lo, com alguém assumindo o controle de seu corpo.

Y usuke é procurado por dois demdnios que vieram para
busca-lo poisseu pai — Reizen—estamorrendo. Y usuke assume
o lugar de Reizen que morreu por prometer ndo comer mais as
amas dos homens. Kurama é procurado por Y omi, seu antigo
amigo quefoi deixado paramorrer. Y omi perdeu avisao, e culpa
Kuramapor isso. Hiei é procurado por Mukuro.

Yomi pretende dominar o inferno, paraisso ele conta com
Shura seu filho. Hiei enfrenta o cirurgido dastrevas e vence com
a gumaddificul dade — chegando a sacrificar um brago para vencer
aluta. Mukuro resolve gjudar Hiei  a recuperar-se, colocando-o
num tanque deregeneracdo. Y usuke resolvefazer umtorneio para
decidir quem serdo Rel de Ma-Kai. Aquele que vencer serao Rei
de MaKai por trés anos, apds esse prazo deve ser feito outro
torneio paradecidir quem serd o novo Rei. Kuramavence Shura.

Y usuke enfrenta Yomi. Yomi invoca uma poderosa arte
de defesa — a Defesa Perfeita. Yusuke na forma de deménio
dispara varios tiros de Leigan mas € in(til contra a poderosa
defesade Yomi. Um dos Leigans consegue passar a defesa de
Y omi, um aum os Leigansvéao vencendo abarreira. Y omi contra
ataca num combate corpo acorpo, por fim Y usuke perde aluta.

Hiel enfrenta Mukuro que com o Corte Espacial isola
Hiei. Hiei ndo querendo matar M ukuro dispara o Dragéo Negro
queelatentasegurar, aposelavencer o Dragdo osseusgrilhdes
s80 quebrados e é o fim do combate. Mukuro venceu.

Em outrasfasesdo torneio: Y omi, Mukuro e Kurama perdem,
sendoagorao Rel deMaKa umantigo parceiro delutasde Reizen.
Todosvoltam paraaTerra, exceto Hiel que continuaem MaKai. O
fim se ddquando Y usuke se encontracom Keiko napraia...

Retirado daRevistaHerdi nimeros, 114, 119, 121, 128 & 129.

Atencaol

Paravocé poder criar Personagens, vocé deve possuir o M6dul o Basico do SistemaDaemon, que pode ser
obtido gratuitamente nos sites http://www.rpg.com.br ou http://www.daemon.com.br.

Optamos por ndo incluir as regras de criagdo de Personagens, Atributos, Conceitos Bésicos e Pericias
porque sendo este suplemento ficariamuito grande e atrapal hariao downl oad del e namai oriados sites gratuitos,
que possuem limite de espaco para armazenamento de programas.

Os Personagens podem ser criados como humanos normais de 101 pontos, 5 Pontos de Aprimoramentos
e pontos de Pericia normais. Quaisquer Aprimoramentos, Kits ou regras do TREVAS, ANJOS, DEMONIOS ou
ARKANUN podem ser utilizadas para a criacéo de Personagens




Racas

Humanos Doutrinados

Os Doutrinados s80 pessoas com uma grande quantidade
de energiaespiritual, chamada Rel Ki, e treinados por tempos no
uso de esquecidas artes misticas. Sdo lutadores ou quase isso,
sempreandando por ai, procurando novosdesafiosou umjeito de
deixar essavidadelutas. Osgrandes mestresjamais podem deixar
vida, pois sempre serdo procurados por pessoas para fazer
um pequeno tirateima... Jamais terdo paz outra vez. Eles tentam
esconder 0 maximo possivel 0 uso de seus poderes do resto do
mundo, pois se as pessoas soubessem que esses poderes exis-
tem, ndo se sabe como reagiriam. Mas ndo existe uma espécie de
castigo se usar seus poderes em publico, apenas fazem isso por
conveniéncia. Eles possuem tantos recursos com seu Rei Ki que
ndo hdadversarios paraelesando ser outros doutrinadose onis.
Detalhe: amaioria, se ndo todos os doutrinados séo provenientes
do oriente, sendo raros vistos no ocidente, mas nadaimpede que
um personagem sgjaocidental .

Custo: 2 Pontos de aprimoramento

Aprimoramentos I nicias: Doutrinado (2)

Onis

Onis s80 os demdnios do mundo de Y uY u Hakusho, tam-
bém conhecidos agui no Brasil como fantasmas ou monstros das
trevas. Aqui el es seréo chamados por seu nome original japonés:
Oni. Mas por que no Brasil ndo sdo dembnios? Como explicado
em uma revista especializada, a cultura ocidental se concentra
muito no Preto e Branco, e se esquecem do cinza. Nossa cultura
ndo aceitaria dembnios em um desenho “infantil”, entdo virou
fantasma. Mas nem todos esses demonios s&o maus, de acordo
com aculturaoriental. Naculturaoriental, existem também dem6-
nios bons que ajudam os seres humanos e aqueles neutros, que
nao te importunardo amenos que sejam importunados.

Onissdo originadosdo Mundo das Trevas (Ma-Kai), seres
cujaaparénciapode variar do grotesco ao belo. Algunstem apa-
rénciainumana, outros, aparéncia quase humana, com pequenos
detalhes diferentes e outros sdo idénticos aos seres humanos.
Eles desenvolvem doutrinas mais facilmente que os seres huma-
nos. Seus corpos funcionam diferente dos nossos. Nelesnéo cor-
re sangue bombeado por um coragao, elesndo precisamrespirar e
parece que ndo precisam comer, mas podem (comer) e vivem bem
maisque os sereshumanos. Todasasfuncfes de seuscorpossao
feitas pelo seu nacleo de energia, ou 0 “coracdo negro”. Tudo é
realizado por Y ou Ki e ndo por fungdes corporais.

Os Onis sdo divididos também, por sua aparéncia fisica.
Pode variar entre:

Reencarnados

Esses Onis sdo dembnios que foram mortos ou banidos
doMa-Kai eassim fugiram parao Ningen-Kai Reencarnando no
corpo de uma pessoa comum, e até mesmo vivendo como uma
pessoacomum, indo aescolaetalvez gostando danovafamilia.
Esses Onis ainda guardam lembrancas de sua vida passada, e
umavez que recobrem suas forgas talvez voltem novamente ao
Ma-Kai paragjustar contas.

Custo: 2 Pontos de aprimoramento

Aprimoramentos | nicias: Adogdo da Forma Youkai (5),
MaFama (no Ma-Kai) (-1) e Inimigo (a pessoa que o obrigou a
ir para o Ningen-Kai, que deve ser equivalente ao inimigo de
desvantagem -2).

Humanos
S&o Onis, mas que possuem umaformamuito parecidacom
ahumana, tendo apenas poucas variagdes em suaaparéncia, como
orelhasderaposa, cauda, etc... Todosesses Onistem umaafinida-
decomum comasDoutrinasefacilmenteusamseu Y ou-Ki noMa-
Kai paravencer disputas ou apenas para sua propria defesa.
Custo: 1 ponto de aprimoramento
Aprimoramentos|nicias: Doutrinado (2) e Esquisito (-1)




Monstruoso

Esses sdo os verdadeiros demonios. Eles sao completa-
mente inumanos, criaturas deformadas, com aparénciasbizarras
(como oinesquecivel touro de um olho s6 que enfrentou o time
Dr. Itigaki). Esses Onis podem apenas vir ao nosso mundo se
outros Onis mais poderosos os mandarem para ca. Eles podem
assumir aformaHumanaahoraque desejarem, masisso conso-
me 5 pontos de Y ou-Ki, nessa forma todos os seus atributos
baixam para 10 (caso o valor origina sejamenor que 10 ovalor é
conservado). Eles comegam com +5 em Fr e Con.

Custo: -1 ponto de aprimoramento

Aprimoramentos | nicias: Monstruoso (-2)

Deuses Menores

Deuses Menores geralmente sdo Guias Espirituais ou Deu-
sasdaMorte (no caso de Botan noinicio do Anime). Esses seres
ndo chegam a ser realmente deuses, mas tem uma ligagdo com
eles. Geralmente esses seres ficam encarregados de gjudar Deteti-
ves Sobrenaturais ou levam as almas dos mortos para o Rei-Kai.
Deuses Menores tem o poder de materializar roupas e objetos,
normais. Eles também sdo invisiveis a qualquer pessoa com Rel/
Y ou-Ki menor que 15 automaticamente. Esses seres também ndo
envelhecem de umamaneiranormal, cada 50 anos nossos equiva:
le a um ano para eles. Deuses Menores também tem a grande
vantagem de terem 3 chances de ressurrei¢do caso morram no
Ningen-Kai ou no Ma-Kai, mas se um Deus Menor morre pela
guartavez ele ndo pode ressuscitar sozinho, apenas o |mperador
Enma-Daioh poderevive-lo apartir daterceiramorte, eelendo tem
esse costume. Deuses M enores também tem livre acesso ao Rel-
Kai, podendo vigjar pra la a qualquer hora, mas sozinho (NAO
funciona como um Teleporte). S6 mulheres podem ser Deuses
Menores. Elas comegam commais+2 em Int e Will.

Custo: 4 pontos de aprimoramentos.

Aprimoramentos Inicias: Aparéncia inofensiva (1),
Invisibilidade (2), Mestre Koenma (4), Cadigo de Honra: Ho-
nestidade (-1), Herdis (-1); Devocéo (Proteger o Rei-Kai) (-2);

Descendente
de Cla Maligno

V océ é um descendente distante de um monstro do mundo
dostrevas, e por isso vocé pode ser considerado um mei o-demo-
nio possuindo tanto Rei Ki quanto You Ki. O clddo qua vocé é
descendente eraum clamaligno, eo mundo espiritua vai passar a
te cacar impiedosamente, pois eles tém medo que voceé reinicie
uma linhagem de monstros malignos. Eles sdo muito fortes e
impiedosos, fora seus agentes, detetives sobrenaturais... Ser um
descendente de cl&lhe assegura fantésticos bonus: V océ comeca
com +20 pontos em todos os atributos, PVs e You/Rei Kis. Mas
atencdo: é necessério trés condicles para que elas comecem a
fazer efeito: a primeira € que o personagem deve Ser mestre em
pelo menos uma doutrina. A segunda é que ele sgja um ser de
Classe B Superior no minimo. A terceira, e amais dificil (parad-
guns é amaisfécil): vocé deve Morrer em umabatalhal. Mastem
que ser em Aventuras, Torneios ou Missdes. Cabe a0 Mestre
decidir se 0 personagem cumpriu com todos 0s requi sitos, princi-
palmente por que o personagem NAO SABE que é descendente
de monstros, visto que o rel acionamento entre monstros e huma-
nos é considerado crime...Geralmente depois gque 0 personagem
cumpre os trés requisitos acima, o personagem desenvolve algu-
mas tatuagens estranhas, os cabel os crescem, anda sempre com
um semblante de 6dio...

Custo: -1 ponto de aprimoramentos.

Aprimoramentos I nicias: Inimigo (-3)




Aprimoramentos

Espiritualistas

OsEspiritualistas sdo mongescriadosdesdeainfanciapara
manipular sua energia espiritual. “Corpo e mente forte, para se
obter espirito forte”, esse € 0 lema dos espiritualista. Eles escon-
dem o uso de seuspoderesdo resto do mundo, pois se aspessoas
soubessem que esses poderes existem, ndo se saberiacomo eles
reagiriam. Eles possuem tantos recursos com seu Rei-Ki que ndo
ha adversarios paraeles ando ser outros Espiritualistas.

Eles tém mais 9 pontos para distribuir em atributos e rece-
bem mais 1 ponto de Aprimoramento para cada 20 anos de vidae
um inimigo a cada 50 anos de vida do personagem (minimo 2
inimigos). Estabeleca um limite de Idade para os personagens,
para que todos possuam poderes eqiivalentes. No comego eles
nado tem poderes sobrenaturais, ando ser que comprem os aprimo-
ramentos apropriados. Espiritualistas comegam com 3 pontos de
Rei-Ki, o poder espiritual, (explicado melhor mais parafrente). Es-
sas regras valem apenas para aqueles personagens que serao
Espiritualistas. Pessoas que ndo serdo Espiritualista séo
construidoscom asregrasnormai sdecriacdo do sistemaDaemon.

Os Espiritualistas, algum dia, serdo tragados em alguma
espécie de aventura, onde eles conheceréo o sobrenatural e
desenvolverdo poderes ou serdo “doutrinados’. Entéo, a ndo
ser que o narrador proiba que se comprem poderes de inicio
paradesenvolvé-los no desenrolar dahistéria, € maisvantajoso
se comegar como um Espiritualistas ja com poderes espirituais
desenvolvidos.

Desperto
2 pontos: A pessoacom essaqualidade pode sentir o que
uma pessoa €. Um ser do mundo espiritual disfar¢cado ou ver
demoénios que estejam escondidos pelainvisibilidade. Deve-se
explicar no prelidio o porque de ser um despertado - talvez
morreu e voltou, quem sabe ?

Demodnio Bom
2 pontos: Vocé, por algum motivo, conseguiu se tornar
um deménio que pode caminhar normal mente entre os homens
e/ou ser como um deles.

Bad Boy
2 ponto: Vocé é daqueles brigdes da escola. Vocé ganha
+30% em Briga, além de+20% em Esquiva. Nao precisaser neces-
sariamente mau, apenas uma pessoa que adora confusdo e boas
brigas. VVocé também possui Ma Reputagdo como encrenqueiro e
geralmente os professores e outras pessoas estdo pegando no
seu pé. E o primeiro a ser acusado quando algo sai errado.

Recuperacao Espiritual
3 pontos. Essavantagem permite que, em horasde deses-
pero, o personagem faga o teste de WIL L pararecuperar o Rei-
Ki sem ter passado o0 prazo de recuperagdo. 1sso s6 pode ser
feito umavez por aventura.

Energia Vital
1 ponto: O personagem que possuir essavantagem, pode
queimar pontos de vida como se fosse Rei-Ki. Para cada dois
pontos de vida sacrificado |he dara um ponto de Rei-Ki para
utilizar nas Doutrinas, e em nenhum outro lugar.

Mestre
3 pontos: O personagem é mestre nasartesmisticas. Eles
recebem mais 5 pontos de Rei-Ki. Porém, apenas personagens
com Rei-Ki 10 ou maior podem obter este aprimoramento. Deve-
se escolher apenas uma doutrina para ser mestre. Mestres so
podem ter adoutrinaem que sejam mestres.

Soldado de Rei-Kai

3 pontos: Vocéfaz parte do grupo de elite de protecéo ao
Rei-Kai e a Terra. Vocé ganha beneficios: Mundo Espiritual 3
pontos, e tem acesso & “Doutrina da Elite do Rei-Kai”. Além
disso, vocé recebe o aprimoramento negativo Detetive Sobre-
natural, num grau um pouco mais agravado - vocé deve pedir
permissdo sempre que quiser vir a Terra

Doutrinado
Com esse aprimoramento, que deve ser comprada junto
com o Espiritualista, a pessoa pode aprender as Doutrinas - ou
as técnicas de |uta e cura que usam o poder espiritual.

1 ponto: Aprendiz. Possui alguns conhecimentos de efei-
tosde Rei-Ki. Possui 2 ponto paradistribuir em umadoutrina. E
comega com 1 pontos de Rei-Ki.

2 pontos; Doutrinado. Ja pratica as artes de luta mistica
ha algum tempo. Possui 3 ponto para distribuir em uma douitri-
na. E comega com 2 pontos de Rei-Ki.

3 pontos: Mestre. Possui 4 ponto para distribuir em uma
doutrina, e pelo menos um inimigo mortal amais do queja pos-
suiria (a cargo do mestre). E comega com 3 pontos de Rei-Ki.

4 pontos: sdo personagens maisvelhos, com muito poder
acumul ado e muito conhecimento sobre Rei-Ki. Possui 5 ponto
para distribuir em uma doutrina, e pelo menos DOIS inimigos
mortais amais do que ja possuiria (a cargo do mestre — e pode
pegar pesado). E comega com 4 pontos de Rei-Ki.

5 pontos: um personagens bastante velho e com muita
fama entre os Doutrinados (tanto Espiritualistas quanto Onis).
Possui bastante poder acumulado e umavasta col egdo deinimi-
gos (acrescente QUATRO, pelo menos). Possui 6 ponto para
distribuir em uma doutrina e comega com 5 pontos de Rei-Ki.

Mundo Espiritual

O personagem com esse aprimoramento conta com a aju-
dado mundo espiritual, ndo necessariamente como empregado,
mas como aliado.

1 ponto: Pode contar com a gjuda de um deus menor.
2 pontos: Pode usar um item menor espiritual, como a
bussola espiritual que detecta Rei-Ki.



3 pontos: Pode contar com a ajudado proprio Koenma.

4 pontos. Pode usar algum item médio do mundo espiritu-
a, como o anel do Leigan, queaumentaem +3 o danodo Leigan.

5 pontos: Pode usar qualquer item que Koenma permitir e
se comunicar com o mundo espiritual e entrar nele livremente.
Pode-se vigjar por entre os mundos através do Rei-Kai.

Aura Espiritual

Pode usar suaaura para se proteger de ataques.

1 ponto: O personagem pode acrescentar 1 ponto ao IP
paracadadois pontos de Rei-Ki gasto. Esse efeito duraum turno.

2 pontos: Pode-se acrescentar 2 pontosao | P paracada 1
ponto de Rei-Ki gasto. Esse efeito duradoisturnos.

Saltos
O aprimoramento satos € a explicacdo para aqueles bruta pu-
losqueo pessoal dano anime. Quanto maior seu nivel nesseaprimo-
ramento, maisato e maisdistante o personagem poderapular.

1 ponto: O personagem pode pular, no maximo, mais um
metro para cimae um metro parafrente.

2 pontos: O personagem pode pular, no maximo, maisdois
metros para cima e dois metros parafrente.

3 pontos: O personagem pode pular, no maximo, maistrés
metros para cima e trés metros para frente.

4 pontos: O personagem pode pular, no maximo, maisqua-
tro metros para cima e quatro metros parafrente.

5 pontos: O personagem pode pular, no méximo, maiscin-
CO metros para cima e cinco metros parafrente.

Categoria

Esse aprimoramento € o que mede o poder geral de um
Oni: acategoriaaqual ele pertence. Limita seu Rei-Ki e doutri-
nas. Nenhum Oni jogador pode chegar a categoriaS...

1 ponto: Categoria E. Nivel maximo de Rei-Ki - 9.

2 pontos. Categoria D. Maisum ponto de doutrina. Nivel
méximo de Rei-Ki - 12,

3 pontos. Categoria C. Mais um ponto de doutrina. Nivel
méximo de Rei-Ki - 15.

4 pontos: Categoria B. Mais um ponto de doutrina. Nivel
méximo de Rei-Ki -17.

5 pontos. CategoriaA. Maisum ponto de doutrina. Nivel
méximo de Rei-Ki -21.

6 pontos: Categoria S. Mais um ponto de doutrina. Nivel
méximo de Rei-Ki - ilimitado.

Adocao da Forma Youkai

(maximo 2 jogador es por grupo)

5 pontos: Durante o combate, o personagem que for um
deménio impedido de retornar a suaforma Y oukai (Deus Guer-
reiro), pode usar essa vantagem pararetornar a essaformaque
deve ser diferente da humana (um meio raposa e meio humano
como Kurama, um cabel udo cheio de tatuagens pel o corpo como
Y usuke...). Enquanto permanecer nessa forma, o personagem
voltaater os mesmos atributos quetinhaquando possuiaaguela
forma (+10 pontos em todos os seus atributos e um nivel amais
dadoutrinaprincipal do seu personagem). O personagem deve
dar pelo menos uma explicagéo para o motivo de ele ndo poder

estar em suaforma Y oukai o tempo todo, como o fato de eleter
renascido humano, ser descendente de clé das trevas... Com
essa Vantagem o personagem comega com atécnicainicial de
suaDoutrinaPrincipal queeleutilizavaem suaforma oukai (ou
sgja, recebe também o aprimoramento doutrinado).

Aparéncia Inofensiva

1 ponto: Por algum motivo vocé ndo parece perigoso. Tal-
Vez pareca muito pequeno, muito fraco, uma menininha segu-
rando um pirulito... Vocé escolhe o motivo. Além de outros
beneficios, como entrar em lugares protegidos sem levantar
suspeitas, possuir umaA paréncialnofensivatambém ajudaem
combate. Elavai surpreender seu oponente - vocé sempre ga-
nha um ataque extra antes do primeiro turno de um combate.
Esse truque NAO funciona com ninguém que ja tenha visto
vocé |utar, e também ndo engana duas vezes a mesma pessoal

Asas Retrateis

(Permitida apenas para Onis)

1 Ponto: Como a Desvantagem Asas, a Unicadiferenca é
que essas asas podem ser recolhidas para dentro do corpo do
personagem sempre que ele quiser, mais sempre que forem
invocadas causam 5 pontos de dano ao personagem, sendo
gue também podem rasgar as roupas que 0 personagem estiver
usando. Essas asas apenas causam a Desvantagem M onstruo-
so quando sdo utilizadas, escondidas ndo constam nem como
marcas has costas do personagem, e também nado aparecem em
qual quer raio-x ou coisa do tipo.

Despertar a Besta

1 Ponto: A qualquer hora o personagem pode invocar a
sua besta interior, tomando uma forma diferente da sua atual,
ficando bem mais bestial. O Unico problema € que a besta é
incontrolavel e pode atacar a todos sem perddo, como se o
personagem estivesse em Furia. Recebe +5 em todos os atribu-
tos fisicos, -5 em todos os atributos mentais e o personagem
também ndo pode usar suas doutrinas.

Aprendiz

2Pontos: De algumamaneiravocé, acidental mente, desco-
briu como usar uma Doutrina. V océ ndo tem conhecimento sufici-
ente para desenvolve-la sozinho, apenas pesquisando em livros
antigos ou consultando Mestres nessa Doutrinaque vocé podera
adquirir suastécnicasmais poderosas. Adote essa Doutrinacomo
asua Doutrina Principal. Os personagens criados dessa maneira
comegam com a primeiratécnica da Doutrina escolhida.

Invisibilidade

2 pontos: Vocé pode ficar Invisivel. Fora de um combate,
pode usar essa habilidade durante quanto tempo desejar. Du-
rante um combate, pode se manter invisivel apenas durante um
ndmero de turnos igual a suawill dividida por 3. Quando vocé
estainvisivel, seu oponente tem os mesmos redutores que um
personagem sofre quando esta cego. Invocar a invisibilidade
levaum turno. Se aqualquer momento vocé sofre dano, voltaa
ficar visivel.

Demodnio Menor
2 pontos: Um encarregado dos servicos do mundo espiri-
tual, talvez algumas papel adas, ou mesmo uma espécie de guar-
da-costas de Koenma. N&o pode possuir nenhumadoutrinae o
Rei-Ki méximo é 3.



Aprimoramentos
Negativos

Detetive Sobrenatural
2 pontos. Vocé, por algum motivo, deve favores ao mun-
do espiritual eagoradeverealizar servigos paraeles. Nao pode-
se negar a atender asordensde |

Odiado
3 pontos: Deménios conhecem vocé por suafamaeforca
ao derrotar alguns deles. Eles te odeiam e sempre que puderem
vao te azucrinar ou testar seus poderes, te metendo em muitas
lutas desnecessarias e perigosas.

Coracao Mole
3 pontos: Vocé vai ajudar uma pessoa em necessidade
SEMPRE que ver uma. Jamais podera deixar ninguém na mao,
mesmo que suavida esteja a perigo.

You-Ki
2 pontos: Vocé possui um poder espiritual maligno e ndo
podera comprar o antecedente Aura Espiritual se ndo possuir
Rei-Ki 10 ou mais.

Valioso para os Humanos
Variavel: Vocé é um demdnio com capacidades que interes-
sam aos humanos (chorar |&grimas que se transformam em péro-
|as, por exempl0). Por isso vocédeveter muito cuidado ao passear
naTerra, pois pode ser capturado e for¢ado a usar sua capacida-
des, mesmo que ndo queira... O custo do defeito € aintensidade
em que vao te cagar, vai depender de sua habilidade.

Deslocado

2 pontos: S6 disponivel para doutrinados que ja tiverem
acancado um poder muito grande e tiverem se tornado mestres
em pelo menosumadoutrina. V océ setornou téo forte que acredita
gue ninguém na Terra poderiate vencer, o que ndo € mentira.

V océ ja enfrentou tantos desafios que se tornou viciado
em |utar e usar seus poderes. Por isso vocé se sente deslocado
no mundo. Suavidamortal néo te agradamaisetudo o quevocé
quer é dar um jeito deir para 0 mundo das trevas enfrentar os
monstros. Mas isso € impossivel, pois abarreira espiritual nao
permite que vocé trafegue pel os mundos (sua categoriaé B ou
superior). Subtraia trés pontos de seu Carisma, pois vocé ja
perdeu avontade de tratar bem os humanos ha muito tempo...




Os Mundos

No cenario de YuYu Hakusho, vemos 4 diferentes mun-
dos, cada qual com seus segredos, leis e governantes. Aqui
darei umabreve explicagdo sobre cadaum, de acordo com o que
vemos no desenho.

Terra

A nossa querida casa, sempreinvejada, e porque néo di-
zer odiada pela maioria dos seres espirituais. Por termos alcan-
¢ado uma civilizagdo mais ou menos organizada e boa, ao con-
trario dosmundos espirituais, que sdo reinados peladiscordiae
pel os maisfortes. Nosso planetaé constantementevisitado pelas
criaturas espirituais, por diversos motivos (devorar almas, usar
humanos como estoque de carne, e outras coisastao futeis... ).

Poucas pessoas podem defender o planeta dos deméni-
0S, e amaioriadessas pessoas simplesmente ndo seimportaem
fazer isso, ndo atacando os demonios, a ndo ser que esses 0S
incomodem. E na Terra, ou mais precisamente nallhado Enfor-
cado, que ocorre o famoso Torneio das Trevas, que é controla-
do pelosricos e poderosos do nosso mundo. Aquel e que patro-
cinou o time vencedor ganha muito dinheiro, e se torna muito
poderoso e influente.

Reil-Kali

Mundo Espiritual

Esse é 0 lugar para onde as almas vao ap0s morrer, guia-
das por Botan, uma deusa menor da morte.

Esse lugar é governado por Enma, uma poderosa entida-
de, mas como o tempo todo el e esta ocupado por assuntos que
s6 Deus sabe, quem lida com a bagunca é Koenma, seu filho.

Apesar daaparénciadebebé, el etem maisde 80 anos. Expli-
cacdo: Serescomo el evivem muito maisque sereshumanos. Nes-
se lugar, os espiritos serdo julgados. Indo para o céu ou parao
inferno. Ele é como sefosse ametade daparte decimado Ma-Kai
(paravocé ver como o mundo dos deménios é maior...).

E um inferno burocrético, onde diversos onis menores
trabalham o dia inteiro com papel adas e mais papel adas, como
vemos no desenho. No Rei-Kai émantidaumaforgadeelite que
eles usam pararesolver grandes problemas. Eles agem em gru-
pos de sete com um comandante, e sdo bastante poderosos, o
suficiente paraenfrentar demoniosde classe A, mas ndo o sufi-
ciente paraenfrentar um de classe S.

Ma-Kal

Mundo dos Demonios

Esse é 0 lugar onde os espiritos maus vivem, é governado
por dem®bni os poderosos que sd ndo invadem aTerrapor causade
umaespéciedebarreira(ou barreiras) que osimpedem, masinfeliz-
mente essas barreiras ndo impedem demdnios fracos de entrarem
naTera. Esseéum lugar de dor e sofrimento, onde alutajamais
tem fim. E como se fosse o inferno: gigantesco com diversos

niveis. Eimpossivel paraum Oni de categoriaigual ou superior 4B
(veja o capitulo personagens) atravessar essa barreira em qual-
quer um dos sentidos (Terra- Ma-Kai ou Ma-Kai - Terra.).

Como mostrado no anime, esse local parece ter diversos
(centenas...) de niveis, ou andares, 0 que mostra o quao grande é
0 mundo dos demdnios (ou Onis). Pouco foi mostrado dele no
anime mas pelo quefoi visto e explicado, € um lugar bem atrasado
emtecnol ogia, namaioriados cenarios nés vemosflorestas, mon-
tanhas ou desertos, e 0s Onis parecem se juntar em comunidades
ou aldeias com um lider, que éum monstro declasse A ou S.

Essas comunidades sGo como Reinos, cadaqual com seurel
que geralmente estdo em conflito. A maioria das pessoas de dada
comunidade respeitao rei e segue suas ordensfielmente, masexis-
tem excegdes. Trés dos reis do mundo das trevas aparecem no
desenho. S8o éesReizen (ancestral de Y usuke), Mukuru e Y omi.

Durante o desenho, foi promovido um torneio no Ma-Kai
paraaescolhadonovorei domundodasTrevas. Foi decidido que
de agoraem diante, acadatrés anos, serarealizado um novo Tor-
neio das Trevas paraseescolher o novo Rel das Trevas, que sera
respeitado e servido por aqueles derrotados no Torneio.

Reinos do Ma-Kai

Os reinos sao povoamentos no Ma-Kai. Alguns se tor-
nam grandes cidades cheias detecnol ogiae cultura, masoutros
servem apenas de moradia paraOnis que cansaram de lutar e O
querem descanso.

O Rei-Kai dominauma pequena parte do Ma-Kai (peque-
na mesmo) e nessa area foi instituida um posto de vigiae um
Portal para os outros mundos, mas pelo qual apenas Soldados




de Elite do Mundo Espiritual e Detetives Sobrenaturais podem
passar livremente, Doutrinados ou Onis de aparéncia humana,
ou meio-humanos, podem passar apenas caso paguem umataxa
de500 Zenny. Destelugar foi demarcado um Ponto Zerodo Ma-
Kai. A distancia parase chegar aum Reino é demarcadaa partir
deste ponto, no caso demoram X dias parase chegar aum Reino
partindo deste Ponto Zero.
Existem alguns reinos conhecidos no Ma-Kai:

Reino Gandara

Descricéo:

Um Reino com uma tecnologia muitissimo avangada.
Quem Domina: Um demdnio de classe S chamado Y omi.
Distancia: 20 dias.

Reino De Mukuro

Descricéo:

Um Reino com uma tecnol ogia um pouco avancada.
Quem Domina: Um deménio declasse Schamado Mukuro.
Distancia: 23 dias.

Reino de Reizen

Descrigdo: Um Reino com poucatecnologia.

Quem Domina: Um demdnio de classe Schamado Reizen.
Distancia: 30 dias.

Paisdo Gelo

Descricéo:

Um Reino bem isolado, acima das nuvens e muito frio
para qualquer monstro ou pessoa normal aglientar por muito
tempo, apenas Mulheres do Gelo vivem nesse Reino.

Quem Domina: Um conselho formado pelas mais velhas
Mulheres de Gelo do Reino.

Distancia: 100 dias, paraencontra-lo também precisarada
bussola do Detetive Sobrenatural para encontrar o Y ou-Ki de-
las, ou entdo apenas usando o Jagan, fora isso € impossivel,
pois o Reino encontra-se acima das nuvens.

Obs: Nao se pode permanecer maisque 30 diasno Paisde
Gelo, por causa da baixa temperatura, exceto se 0 personagem
for mestre na Doutrina Gelo.

ExistemvériosoutrosReinosno mundo dastrevas, poisele
émuito grande e 0 Rei-Kai apenas conhece pouca parte dele, por
isso aventureiros podem partir em buscade novosreinosaserem
conquistados, mas é melhor irem logo esperando pelo pior...

Mei-Kai

o Outro Mundo

Esse € um mundo parecido com 0 Ma-Kai, maséum lugar
habitado por demdnios poderosissimos, a maioria de classe S
superior. Antes de existir abarreira entre os mundos, esses de-
mdni os eram muito temidos.

Eles buscam certositens que possibilitariam anular abar-
reiraespiritual, eelesjativeram vériastentativasfracassadas. O
governante desse mundo eraum demaonio poderosissimo, mais
poderoso do que monstrosdaclasse S, como Y usuke Urameshi.
E um lugar muito maisterrivel de se ver ou viver do que o Ma-
Kai, dado o poder das criaturas que vivem por |a.




Doutrinas

As doutrinas s6 podem ser adquiridas de duas formas;
No momento de criag&o de personagem comprando-se o apri-
moramento Doutrinado, ou durante a aventura, através de um
mestre e arduos treinamentos.

OBS 1: O nivel citado na magia se refere sempre ao nivel
do personagem exceto quando dito o contrario.

OBS 2: As doutrinas que possuem um “*” (asterisco)
duram até o fim do combate, ou 0 usuério acionar uma outra
tecnica. Caso elanéo possua asterisco ela serainstantaneaini-
ciando efinalizando no mesmo instante, exceto em casos que a
doutrina especificar o contrario.

Reikohadouken

Doutrinamuito usadapel os Detetives Sobrenaturais, comelaa
pessoa pode controlar as ondas daenergiaespiritua eredizar incri-
veisfeitos, como disparar energiaespiritua da pontade seusdedos.

Nivel 1: Reigun — O usuério aponta seu dedo indicador,
como sefosse usando umaarma, acumulaenergianele edepois
dispara. O dano é arrasador nos niveis mais altos. Este disparo
causa 2d6 de dano por nivel e pode ser utilizado 1 vez por dia.
Custo: 5 pontos de Rei/Y ou-Ki por nivel.

Nivel 2: Reigun 2 —ldem ao Reigun 1, mas pode ser utili-
zado 4 vezes por dia

Nivel 3: Shotgun — Nessa técnica o usuario pode disparar
desuaméo vériosraiosnaformade socosqueatingemum alvode
uma forma devastadora e sem chances de esquiva. Pode atingir
Varios usuérios de umaso vez (maximo de avosigua asuainteli-
géncia dividida por cinco) causando em cada um 2 pontos de
dano por nivel. Custo: 2 pontos de Rei/Y ou-Ki, por alvo por nivel.

Nivel 4: Reigun 3 —ldem ao Reigun 1, mas pode ser utili-
zado quantas vezes o usuario quiser.

Nivel 5: Reikodan — O usuério dessatécnicaenergizaseu
corpo e dispara uma rajada de energia, bem fraco se for usado
paraatingir inimigos distantes, masmuitissimo forte seatingir o
alvo a queima-roupa. Dano de 3d6 por nivel diminuindo 1d6
paracada meio metro de disténciaentre o atacante e alvo. Cus-
to: 8 pontos de Rei/Y ou-Ki.

Nivel 6: Reigun Tiro Rapido — O usuario pode disparar
todas as cargas do Reigun que possui de umasd vez contraum
alvo, e no mesmo turno! (méaximo de 4 Reiguns). Custo: Todo o
seu Rei/Y ou-Ki (minimo 20).

Nivel 7: Reflexo Destrutivo Reiko- Essa poderosatécnica
permite que o Doutrinado segure o ataquedo adversario, deve ser
uma técnica de alguma Doutrina, com as maos e logo depois ele
pode refletir esse golpe naformade um raio com o mesmo poder.
Custa: 0 mesmo numero de pontos de Rei/Y ou-Ki usado pelo ata-
cante na doutrina. Mesmo sendo uma manobra de contra-ataque
elagastao turno de ataque do usuario. SO poderefletir umatécni-
caque cause menos dano que suaWILL vezesb.

Nivel 8: Sho — Técnica utilizada para testar a bondade em
uma pessoa. O usuario ataca com a ponta dos dedos indicador e
médio no coragdo dapessoa. Se apessoafor malevard5d6 pontos
dedano por nivel. Seapessoaquerecebeu o golpefor boaaparte
méserdarrancada. Custatodo o Rei/Y ou-Ki dousuarioedemora3
turnos para ser concentrada. O personagem nao pode fazer nada
durante o tempo que esta concentrando a Doutrina.

Reiken

Doutrina que consiste em transformar as ondas espiritu-
aisem umaespada de energianamao do usuario. Elasempreira
durar por umaluta depois deinvocada.

Nivel 1. Espada Simples* — Cria uma espada que causa
1d6 dedano (2d6 no B e 3d6 no Rank S). Custo: 3 pontosde Rei/
Y ou-Ki por nivel.

Nivel 2: Espada-Vara* —ldem aanterior mais pode atacar
com a espadaadistancia. Custo 4 Rei/Y ou Ki por nivel.

Nivel 3: Espada Dupla* — O usuario criaduas espadas ao
mesmo tempo, ganhando assim um ataque extra as duas espa-
das tem 0 mesmo dano da Espada Simples e custo € idéntico a
mesma, sé que dobrado

Nivel 4: AdagasReiken — O usuério disparade suas méos
raio, parecidos com adagas que atingem o alvo rapidamente e
em grande quantidade. O dano causado € de 1d6 por nivel. 3
Rei/Y ou-Ki por nivel.

Nivel 5: Ataque Surpresa— O usuario encosta sua mao
no chao e dispara seu Reiken fazendo com que esse Reiken
apareca debaixo de seu oponente fazendo um atagque surpresa
quase que impossivel de se desviar totalmente. Dano idéntico
ao que a Espada Simples causaria em seu nivel atual. Custo: 2
pontos de Rei/Y ou-Ki por nivel. Para desviar dessa técnica o
adversério tem sua esquiva dividida pela metade.

Nivel 6: Espada M aleavel* — O usudrio criaumapoderosa
espada que pode atingir a grandes distancias e ser manipulada
avontade. |déntica a espada — vara sO que pode ser utilizada
parafazer curvas e movimentos mais rebuscados. Custa5 pon-
tos de Rei/You Ki por nivel.

Nivel 7: Rajada Espiritual - De um ferimento em seu cor-
po 0 usuario puxatodo Ki que estd armazenado dentro de si e
disparacontraseu adversario gastando assim todo seu Ki, mas
também causando um grande estrago em seu adversario. Dano
de 1d6 (por nivel) multiplicado por seus pontos de Rei/Y ou K.
Custo: Todo o Rei/Y ou-Ki. Depoisde usar esse golpe o usuario
ficaimpedido de usar seu Rei/Y ou-Ki por 2 dias.

Nivel 8: Jigen Tou (Espada Dimensional)* - O persona-
gem pode criar uma espada multicolorida e muito poderosa ca-
paz de atacar tanto de perto quando a uma certa distancia. N&o
pode ser mani puladacomo aEspadaMal eavel. Dano de 1d6 por
nivel. Custo: 10 Rei/Y ou-Ki por nivel.

Plantas Demoniacas

Doutrinausada para manipular as plantas e usa-las como
armas, inclusive criando golpes especiais com elas.

Nivel 1: Criar Arma Demoniaca* - Pode criar sua propria
armausando umaplantaqual quer, mas estaarmadeve ser dealgu-
mamanei raparecidacom aplanta, estaarmacausa 1d6 dedano (2d6
no B e3d6 no Rank S). Custo: 3 pontosde Rel/Y ou-Ki por nivel.

Nivel 2: Controle Vegetal - O usuério pode controlar as
plantas ao seu redor como se fossem parte de seu corpo as
plantas terdo umaforgade 1D paracadanivel do usuario. Cus-
to: 2 pontos de rei/Y ou Ki por nivel.

Nivel 3: Kagon Retsuzan Shi - O usuério ataca com sua
arma demoniaca como se tivesse 3 agdes extras (da mais trés
ataques com aarma) . Custo - 15 Ki.



Nivel 4: Shimaneki Sou - Invoca uma grama das trevas
que paralisa o alvo por um nimero de turnos iguais a Int do
personagem menos o Cons do adversario. Custo: 3 pontos de
Rei/Y ou Ki por turno que o personagem ficar preso.

Nivel 5: Ojigisou - O usuério pode criar uma pequena se-
mente de planta das trevas e col oca-ladentro do corpo do adver-
sario, sendo bem sucedido em um teste dificil de Dex. Depoisde 5
turnos o alvo comecgara a receber 1 de dano por turno, quando
ficar com 10% de seus PV s as plantairacrescer e arrebentar com
seu corpo, ficando no lugar apenas uma arvore do mundo das
trevas. Custo: Igual ametade dos Pvsdo oponente em pontosde
Rei/Y ouKi. Essegol pendo pode ser usado duasvezescontrauma
mesma pessoa, ou contra alguém que ja conhega esse golpe.

Nivel 6: Shoku You Shokubutsu — O usuario invocara
uma planta demoniaca que ira tentar devorar o alvo causando
3d6 de dano automati camente no turno em que for invocada. A
planta ainda ird atacar um ndmero de turnos igual a Will do
usuario dividido por 5 (e arredondado parabaixo). Custo: 30Ki.

Nivel 7: Fuka Enbu-Jin— O usuéario criaem suavoltaum
campo de pétal as de rosas girando ao seu redor em alta veloci-
dade. As pétalas cortam como se fossem navalhas e acertam a
todososavosemum raio de 5 metros, sem chancesde esquiva.
Causa 1d6 de dano por nivel. Custo - 5Ki por nivel.

Nivel 8: Kyu K etsu Shokubutsu- Essaplantasé pode ser
usadacontraalvos que estejam feridos e sangrando. Essaplan-
taira atacar diretamente o local de onde o sangue jorra e ira
sugar esse sangue até ser retirada ou até amorte do alvo. Para
retirar aplantao avo deve ser bem sucedido em um teste de Fr
vs Fr 5 para cada nivel do usuério, e para cada turno que a
plantaficar sugando o sangue elaira causar 2d6 de dano. Cus-
to: 10 pontos de Rei/Y ou Ki por nivel.

Ja Ou En Satsu Ken

O Fogo Assassino do Rei Maligno, ou as Chamas Negras
Mortaisdo Inferno, poder muito dificil de ser controlado, princi-
palmente no Mundo dos Homens. Quando essaDoutrinaé usa-
da no Mundo dos Homens seu poder cai um pouco, e é mais
dificil de ser manegjada. Essa Doutrina s pode ser aprendidapor
Onis/Humanos e Onis/M onstruoso.

Nivel 1: En Satsu Rengoku Shou* — O usudrio mantém
uma chama normal em suas maos e ataca com socos contraum
alvo. Acrescentaum bdnus de +2 nos danos causados por nivel
do usuario. Custo: 1 Rei/You Ki por nivel.

Nivel 2: Ja Ou En Satsu Ken* — Tem 0 mesmo nome da
Doutrina, masaqui *’Ken'” significaespadaaoinvésde‘’Onda’. O
usuario com essatécnicacriaem suamao umaespadaparaatacar o
seu alvo, parece muito com o Reiken, mas é feita com Chamas Ne-
grasendo comenergiaespiritual. A espadaque causa 1d6 de dano
(2d6 no B e3d6 no Rank S). Custo: 3 Rei/Y ou-Ki por nivel.

Nivel 3: JaOu En Satsu Ken 2* —|dénticaaanterior, masesta
espadacausald6 dedano por nivel etemum custo de 10Ki por nivel.

Nivel 4: Rajada de Chamas Negras— O personagem con-
centrana palmada sua méo o poder de suas chamas negrase a
disparacontraseu oponente naformade um langachamas cons-
tante e, claro, de chamas negras. Causa 1d6 de dano por nivel e
dura 1d6 turnos. Custo: 6 por nivel.

Nivel 5: En Satsu Koku Ryu Ha — Técnicasupremadessa
doutrina. Com ela o usuério dispara uma onda de fogo negro
parecido com um grande drag&o negro que ird causar grandes
danos, tanto ao alvo quanto ao usudrio. Causa 5d6 de dano
paracadanivel do usuario, mas causa1/5 deste dano no proprio
usuario. Custo 10 pontos por nivel.

Nivel 6: Absorver Chamas Negras—Caso atécnicaacima
sejadevolvido contra o usuario, ou qualquer Doutrina relacio-




nada as chamas negras seja usada contra o usuario dessa arte
ele poderéa absorver os danos, convertendo 50% do dano que
iriareceber em PVs, e os outros 50% em Y ou-Ki, isso sefor bem
sucedido em um teste de WILL para chamas negras e um teste
dificil de Will para outros tipos de chamas, caso néo passe ele
recebera o dano normalmente.

Mistai

EssaDoutrinaéajuncado dediversas Doutrinasroubadasde
diversos mestres em apenas uma s Doutrina, € € muito poderosa.

Nivel 1. Bola de Fogo - O personagem pode disparar de
suas maos bolas de fogo contra seu adversario, no maximo um
nimero de bolas iguais ao seu nivel, por turno. Dano de 1d6
cada bolade fogo. Custo 2 Rei/Y ou-Ki por bola disparada.

Nivel 2: Invocagao — Com essa arte 0 personagem pode
invocar animais fracos do Ma-Kai. Cada personagem pode invo-
car umtipodiferentedeanimal . Essesanimaiscausam 2d6 dedano
por atagques e possuem ao todo 10 PV's, para acertar um alvo eles
tem Briga 30/30, eles desaparecem quando seu PV chegar a zero
ou quando a luta terminar. Pode invocar apenas um animal por
turno e cadaum custa 10 Pontos de Rei/Y ou-Ki cada.

Nivel 3: Vacuo Cortante — O personagem cria pequenos
circulos de energia, que tem um efeito parecido com serras quan-
do sdo atiradas contra seus inimigos. Causadano por Retaliacdo.
Dano de 2d6 por nivel. Custo - 5 Rei/Y ou-Ki por nivel utilizado.

Nivel 4: Encolhimento* — Essa arte possui 0 poder de
encol her o adversério aumaalturade 15 centimetros, reduzindo
assim todos os atributos fisicos do personagem para 5. Qual-
guer dano causado a esse personagem tem seu total de dano
dobrado. Essa arte precisa ser concentrada por 3 turnos e o
atacado tem direito aum teste de Will. Custo: 50 de Rei/Y ou-Ki.

Nivel 5: Roubar Doutrinas* — Com essa arte o persona-
gem pode aprender umatécnica ou umaarte de umaoutra Dou-
trina apenas ao observar ela ser utilizada umavez. O persona-
gem pode aprender essa arte/técnicae usa-laaté o final daluta
Para aprende-la deve passa em um teste dificil de Int. Custo: 5
de Rei/You-Ki paracada nivel da doutrina.

Controle da Terra

O personagem com essa Doutrina passa a controlar as
forcas da Terra e usa-las para atacar seusinimigos.

Nivel 1: Apedrgar - De suas maos o personagem faz com
gue pedras voem contra seu inimigo para ataca-lo, causando
1d6 de dano pro nivel. Custo: 3 Ki por nivel.

Nivel 2: Brago de Pedra* - O brago do personagem se
tornade pedra, aumentando assim suaforga(um boénusigual ao
seu nivel em suaforga). Custo: 1 Ki por nivel.

Nivel 3: Shura Nendo Toui* — O personagem invocauma
armadurafeita de pedra, argila, areiaou até mesmo poeira; isso
aumenta sua protecao e seus atagues causam mais danos. Re-
cebe um bénusde +1 nos seus dano e +2 pontosde | P por nivel,
durapor umaluta. Custo: 5 Rei/Y ou-Ki por nivel.

Nivel 4: Bomba Shura- (é necessério que o personagem
ja esteja usando a técnica Shura Nendo Toui para usar essa
técnica) O personagem concentrasuaforgaem seu corpo e pula
contra o inimigo atacando-o com uma ombrada devastadora.
Dano dobrado por ataque corporal. Custo 5 Ki.

Nivel 5: Pedra Explosiva* - Com essatécnica o corpo do
personagem passa a ser todo de pedra, que pode desmontar e
voar paracimado adversario em forma de vérias pequenas pe-
dras. Nessa forma o usuério néo recebe danos, porque mesmo
que sejaatingido ele podera se remontar ou se recuperar nova-
mente com a fusdo das pedras. Porém existe um Ponto Fraco

nessa Doutrina. Ao atacar e se desmontar uma pedravermelha
ficar4 exposta e essa € a chamada Pedra-Coragao, se ela for
destruida o personagem morre nahora, eseelafor arrancadado
corpo dele ele ficara com dificuldade para se remontar e para
atacar. Sem a Pedra-Coracao o personagem tera todos os seus
atributos divididos pela metade. O personagem pode atacar ar-
remessando seu corpo em formade vérias pedras causando 3d6
por nivel de dano. Durante esse ataque 0 adversario pode fazer
um teste dificil de PER para tentar pegar a Pedra-Coragdo. O
usuario da Doutrina também recebe um Bonus de +20 em Fr e
Con, mas suaAgi e Dex cai em -10 pontos. Custo 40 Ki.

Mei Ko Shou Kai Ha

Nivel 1: O Gritoda Destruicdo do Tigre— A pessoaque
controla esse poder pode disparar de sua boca uma onda de
choque que causa um terrivel dano contra seu inimigo, 1d6 de
dano por nivel. Custo 3 Ki por nivel.

Nivel 2: O GritodaDestruicdodo Tigre2 —A pessoaque
controla esse poder pode disparar de sua boca uma onda de
choque que causa um terrivel dano contra seu inimigo, 2d6 de
dano por nivel. Custo 5 Ki por nivel.

Nivel 3: O GritodaDestruicdodo Tigre3 —A pessoaque
controla esse poder pode disparar de sua boca uma onda de
choque que causa um terrivel dano contra seu inimigo, 3d6 de
dano por nivel. Custo 10 Ki por nivel.

Nivel 4: O GritodaDestruicdo do Tigre4—A pessoaque
controla esse poder pode disparar de sua boca uma onda de
choque que causa um terrivel dano contra seu inimigo, 4d6 de
dano por nivel. Custo 15 Ki por nivel.

Nivel 5: Absorcdo deKi - O usuério pode absorver o Rei/
Y ou-Ki de um personagem quando solta seus raios, absorve
2d6 de Rei/Y ou-Ki, deve ser utilizado em conjunto uma das téc-
nicas anteriores, causando 0 mesmo dano mais com um custo
aumentado em +2 por nivel.

Ankou Rai Jin Ken

A Doutrinadautilizac&o do controle do Trovéo das Tre-
vas é muito poderosa e o céu se enche de nuvens trovejantes
guando alguém usa essa Doutrina.

Nivel 1: Soco Trovao* — O usuario carrega a energia do
trov@o em suas maos e a descarrega sobre seu adversario com um
soco comumbonusigua ao seunivel vezesdois. Custo 1 ki por nivel.

Nive 2 Arco do Trovao das Trevas— O usudrio carrega sua
energia, masaoinvésdedescarregar essaenergiacomumsocodispara
umaflechacontraseu dvo. Causa1d6 por nivel. Custo 3Ki por nivel.

Nive 3: Eletrocutar — O usudrio tocano adversario edescar-
reganeleaforgado Trovéo, ou podeatacar adisténcia, disparando
um raio deenergia. Dano de 3d6 por nivel. Custo 10 Ki por nivel.

Nivel 4: Ankoku You Rou Jin—Vocé podera dividir seu
corpo em um numero de copiasigual aseu nivel e poderafazer
com que todas as suas cOpias ataquem com o Arco do Trovao
das Trevas. Custo: 10 pontos de Rei/Y ou ki por nivel.

Nivel 5: Riku Goku Ankoku Rai Kou Ha - Com essa
técnicao usuério cria6 copias efaz com que essas copias dispa-
rem ao mesmo tempo o golpe Eletrocutar, de umavez so, fazen-
do assim um efeito devastador. Custo: 12 Ki por nivel.

Devil Yo Yo
Essa éumaDoutrinabem parecidacom o Reiken, poislida
com um controle t&o perfeito de uma arma, no caso, 0 i0-i0.
Usando aenergiaespiritual 0io-i6 deixade ser um simplesbrin-
quedo de crianga, para ser umaarmamortal.



Nivel 1: Aumentar Dano* — Com essa arte 0 personagem
transfere seu Rei/Y ou-Ki paraaarmafazendo com que elafique
mais poderosa. Aumenta os danos do i0-i6 em +2 por nivel do
usudrio. Custo: 1 ki por nivel.

Nivel 2: 10-i6 Acrobatico* — Com essaarte 0 usuario pas-
saater um controle total do io-i6, podendo até fazer todas as
manobras que um jogador profissional faz como se estivesse
brincando. Essa técnicaretira a penalidade normal do uso das
Doutrinas, usando 0 io-i6. Custo: 1 Rei/Y ou-Ki.

Nivel 3: Arremesso— Com essa técnica pode-se usar 0
i0-i0 para agarrar um avo, lanca-lo para o ato e depois puxar
para baixo com toda forga. Dano de 2d6 por nivel. Custo: 5
pontos de Ki por nivel.

Nivel 4: Energizar 10-i6* —Essaarte permite que o usua-
rio aumente o poder de seu i0-i6, deixando ele piscando com
umaenergia, dependendo do tipo do Rei/Y ou-Ki essacor muda.
Aumenta em +1d6 o dano causado pelo i0-i6 por nivel. Custo:
10 pontos de Ki por nivel.

Nivel 5: Serpentis - Essa poderosa técnica consiste em
agitar osio-i6s fazendo com que eles parecam serpentes atica-
das e prontas para o ataque. Quando ataca o adversario quando
vai se esquivar recebe uma penalidade de —2% para desviar e
causando 1d6 por nivel. Custo: 4 Rei/Y ou-Ki por nivel.

Ka Shou Rappa Ken

O Fogo Dinamite, Doutrina que usa o fogo normal para
controla-1o e atacar seus inimigos com ele.

Nivel 1: Aquecer - O personagem faz com que um ambien-
te fechado comece a ficar tdo quente quanto um deserto
escal dante. Todos os personagens, exceto o usuario, deve fazer
um teste de Con para néo ficarem tontos com o calor, caso fa-
Ihem ficam um turno sem poder atacar. Causa 1 ponto de dano
por turno atodos que estiverem naarena. Dura 1 turno por nivel
do personagem. Custo: 1 Rei/Y ou-Ki por nivel.

Nivel 2: Palma em Chamas* - Com essa técnica pode-se
criar umachamanapalmadamao e atacar seu adversario com ela.
Esta doutrina adiciona um bonus de +2 para cada nivel do perso-
nagem. Custo: 1 ponto de Rei/Y ou-Ki paracadadois niveis.

Nive 3: Purgatério Flamejante - O usuério mantém uma
chamanormal em suas méos e ataca com socos contra um alvo.
Esta doutrina |he garante um bdnus de +5 para cada nivel seu,
em socos. Duraapenasum turno. Custo: 1 Rei/Y ou-Ki por nivel.

Nivel 4: Aura de Fogo - O personagem comega a pegar
fogo, literaimente, e isso aumenta o dano de seus ataques e
essa aurade fogo também passa a protege-lo. Aumentao dano
para ataques feitos com socos e chutes em +1 por nivel. Ao ser
atacado o personagem contra-ataca queimando seu alvo ao ser
tocado, qualquer ataque fisico que atinja o usuario causa ao
seu agressor 1d6 de dano (2d6 no B e 3d6 no Rank S). Dura 1
Turno por nivel. Custo: 4 Rei/Y ou-Ki por nivel.

Nivel 5: Incinerar - Apdsagarrar um adversario 0 perso-
nagem pode fazer com que o corpo do adversario sejaatingido
por umaforte ondade calor, podendo reduzir o inimigo acinzas.
Dano de 2d6 por nivel (mais vocé precisa agarra-lo primeiro).
Custo 4 Rei/Y ou-Ki paracadanivel utilizado.

Nivel 6: Raio de Fogo- Com essa técnica o personagem
concentratodasuaenergianapa madas maos edisparaumraio
defogo em seu adversario, causando um grande estrago. Dano
de 3d6 por nivel Custo: 10 Ki por nivel.

Sui Ken
Com essaDoutrina, o personagem bebe até ficar pralade
muito doido, mas ndo é o que parece. Ele usa seu Rei/Y ou-Ki

paratransformar a bebidaem uma energia poderosa, se tornan-
do um grande lutador.

Nivel 1: MovimentosCambaleantes® - O personagem pare-
ce mesmo estar caindo de bébado, e esta mesmo mas nem tanto.
Com esses movimentos ele recebe um boénus de +5% (para cada
nivel que possuir) nos testes de pericias de combate, tanto para
desviar quanto paraatacar. Custo: 3 Rei/Y ou-Ki por nivel utilizado.

Nivel 2: Chute de Ondas - O personagem usa um chute
giratorio que cria ondas de energia e atingem a quem estiver
perto dele, se esse golpe pegar em cheio 0 dano € muito forte,
mas se acertar adistancia o dano é bem reduzido. Dano 2d6 por
nivel, diminuindo em 1d6 para cada meio metro a mais distante
devocé. Custo: 4 Rei/Y ou-Ki por nivel.

Nivel 3: AumentodeEnergia Sobrenatural* - O persona-
gem converte a bebida em mais forga sobrenatural, tornando
assim seus golpes mais fortes que o0 normal. Com esta técnica
vocé pode aumentar um dos seus atributos fisicos em +2 ponto
por nivel (estes pontos podem ser distribuidos do jeito que
vocé quiser, por exemplo, sevocé estano nivel 5, poderautilizar
estatécnicaparadar um bénusde digamos: +4 Fr, +2 Dex, Agi e
Con). Custo 1 ponto de Rei/Y ou-Ki por nivel.

Nivel 4: Bola de Energia- A energia transformada pela
bebida pode ser usada para criar umabola de energialuminosa
gue pode ser atirada contra o inimigo. Dano de 1d6 por nivel.
Custo: 3 pontos de Rel/Y ou-Ki por nivel.

Nivel 5: GiganteBoladeEner gia- Funcionacomoatécnica
anterior, sendo que seu tamanho e dano s&o maioresqueanormal.
Dano de 3d6 por nivel. Custo: 10 pontos de Rei/Y ou-Ki por nivel.

Nem Baku Houju no Shou

E amaquiagem invocadora da prisio e selamento mégico.
Com seu préprio sangue o personagem cria umatinta sobrena-
tural queele usacom seuspincéis. Ele pode, com essaDoutrina,
aumentar sua forca, prender o inimigo e até prender a energia
sobrenatural dele também. Todas as técnicas dessa Doutrina
tém aduracéo de 3 horas.

Nivel 1: Maquiagem de Batalha - Usando atinturasobre-
natural o personagem pode fazer com que sua forga aumente.
Aumentaa Fr do personagem em +2 pontos por nivel. Custo: 1
pontos de Rei/Y ou-Ki por nivel.

Nivel 2: Prender Membros - Com essa arte o0 personagem
ataca seu inimigo com seus pincéis e pinta os bragos ou as pernas
doinimigo, fazendo com que el e receba pendidades em seus movi-
mentos. Causaao inimigo uma penalidade de—5% em suaspericias
de combate por nivel. Custo: 4 pontos de Rei/Y ou-Ki por nivel.

Nivel 3: Chave de Prisio - E como a arte anterior, sendo
que com essa arte o personagem diminui mais ainda os movi-
mentos de seu adversario. A recebe uma penalidade de —15%
em suas pericias de combate por nivel. Custo: 10 pontosde Rei/
You Ki por nivel.

Nivel 4: Paralizar — Paralisa os movimentos do inimigo
por 1 turno por nivel. Custo: 10 pontos de Rei/Y ou Ki por nivel.

Nivel 5: Trancar Energia Espiritual - O personagem afe-
tado por esse poder ndo pode mais usar seu Rei/Y ou-Ki até o
efeito dessa técnica passar. Custo: o You/Rei Ki do oponente
dividido por cinco é o custo em pontos deki.

Gelo
Com essa Doutrina o personagem controla as forcas
congel antes, usando-as para atacar seu alvo.
Nivel 1: Esfriar - Com essaarte o personagem pode fazer
com gue uma arenafique total mente congelada e escorregadia,
dando uma penalidade de —3% em suas pericias de combate por



nivel em todos 0s outros personagens que estiverem namesma
arena. Dura 1 turno paracadadoisniveisdo personagem. Custo
4 ponto de Rei/Y ou-Ki por nivel.

Nivel 2: Espada de Gelo- O personagem pode criar uma
espadade gel o em seu brago usando-aparaatacar rapidamente.
Criaumaespadaque causa 1d6 dedano (2d6 no B e 3d6 no Rank
S). Custo: 3 Rel/Y ou-Ki por nivel.

Nivel 3: Congelar - O usuario pode congelar pequenas
massas, nada maior que um cachorro ou umaperna. O alvo faz
um teste de Cons, caso falhe tera algumaparte do corpo conge-
lada, dependendo da parte do corpo congelada sofrera uma
penalidade diferente. Custo: 5 Rei/Y ou-Ki.

Nivel 4: Flauta Metralha Granizo - O usuario cria em suas
méaosumaconcentragdo dear frio, edisparafarpasdegel 0 ao soprar
essear frio. Dano de 1d6 por nivel. Custo: 3 pontosde Ki por nivel.

Nivel 5: Espirito Maligno do Dragdo Congelante - Uma
onda de gelo arrasadora que congela tudo ao seu caminho.
Dano de 2d6 por nivel. Custo: 8 pontosde Rei/Y ou-Ki por nivel.
O avo deve fazer um teste de Cons dividido pela metade, caso
falhe sera congelado.

Shura Sempu Ken

O espirito do Furacdo, quem usaessa Doutrinapode usar
0 vento paravoar ou para atacar seu adversario.

Nivel 1: Voar — Vocé podera voar com uma velocidade
igual ao seu deslocamentos naterra.

Nivel 2: Bragosde Ar - O personagem usao vento como
se fosse seu préprio brago para pegar coisas que estdo longes
ou mesmo para atacar a distancia, este vento teraumaforcade
1d por nivel. Custo 2 pontos de Rei/Y ou-Ki por nivel.

Nivel 3: Fendmeno Turbilhdo - O personagem desviauma
técnicadisparadacontraele, mandando elaparaoutro lado (ndo
de volta contra a pessoa que a atacou). Custo um quarto dos
pontos de Rei/Y ou-Ki que o oponente utilizou.

Nivel 4: Furacdo Shura* - O personagem criaem seu braco
um pequeno furacéo epodeatacar com ele. Estefuracéo lhegaran-
te um bbnus de +1d6 de dano (+2d6 no nivel B, e+3d6 no S), em
ataques de soco. Custo 3 pontos de Rei/Y ou Ki por turno.

Nivel 5: Duplo Furacéo Shura* - Pode criar um furacéo
em cada um dos bracos e atacar com eles. Isto |he garante um
bbnus de +2d6 de dano (+4d6 no nivel B, e +6d6 no S), em
ataques de soco. Custo 10 pontos de Ki por nivel.

Nivel 6: Grande Furacdo Shura- Com essa técnica o
personagem pode disparar de suas duas méaos juntas, uma po-
derosa rgjada de vento causando um efeito devastador. Dano
de 3d6 por nivel. Custo 10 Rei/Y ou-Ki por nivel.

Angelical Energy

UmaDoutrinapoderosapor si sd e capaz de causar varios
estragos, elafaz com que os usuarios possam manipular efeitos
energéticos muito fortes.

Nivel 1: ArmaEnergética- O personagem criaumaarma
semelhante a um bast&o feito com energia espiritua e utiliza
essa armaparaatacar seus adversarios, estaarmacausa 1d6 de
dano por nivel. Custo: 7 pontos de Rei/You-Ki por nivel. O
bastéo dura por 3 turnos, desaparecendo em seguida.

Nivel 2: Aumento Fisico- O personagem aumentasuamus-
culaturaou aresisténciade seu corpo, usando suaenergiaespiri-
tual. O personagem recebe +5 ponto em Fr ou Cons para cada 5
Pontosde Rei/Y ou-Ki gastos. S6 podem ser usados no méximo 30
Pontos de Rei/Y ou-Ki destamaneira. Durapor 7 turnos.

Nivel 3: Auréola- Com essatécnica 0 personagem criaem

volta de seus dedos arcos dourados de energia que podem ser
usados contra osinimigos, causando grandes estragos ao adver-
sario, pois ela € como uma serra. Causa dano de 2d6 por nivel,
dano por retaliacdo. Custo: 5 pontos de Rei/Y ou-Ki por nivel.

Nivel 4: Energiade Furia- O personagem pode usar seu
Rei/Y ou-Ki paraelevar o nivel de suaforcae energiaespiritual.
O personagem recebe +5 em Fr e Will para cada 10 Pontos de
Rei/Y ou-Ki, no maximo 50 pontos podem ser gastos dessa ma-
neirapor luta. Durapor umaluta.

Nive 5: GolpeDevastador - O personagem redine suaener-
giaespiritual em seu punho e atacaviolentamente seu adversa-
rioliberando todaaenergiade umavez so, causando um grande
estrago em seu oponente. Dano de 3d6 por nivel. Custo: 10
pontos de Rei/Y ou-Ki por nivel.

Adaptacao

Uma Doutrinaque para ser usada precisa que o persona-
gem use oitem Bolinho das Trevas, paraassim usar suastrans-
formagdes. Essa Doutrina permite que o personagem memorize
um golpe e fique invulnerével aele. Além disso, permite que o
personagem se transforme em 3 poderosos tipos de monstros
apbs memorizar o golpe, séo eles; 0 Macaco Monstro das Tre-
vas, 0 Faisdo das Trevas e o Cdo Monstro das Trevas.

Nivel 1. Resisténcia- Com essa arte 0 personagem pode
memorizar um golpe e se tornar mais resistente aele. O persona
gem faz um teste de Cons quando recebe o atagque, se for bem
sucedido memoriza o golpe e caso sgja atacado novamente por
esse golpe ele recebe dano minimo (é como se o personagem
tirasse um em todos os dados de dano). Custo - 10 de Rei/Y ou-Ki.

Nivel 2: Invulnerabilidade - Nessa arte o personagem faz
0 mMesmo que natécnicaanterior, mas ele memoriza o golpe e se
tornacompletamenteinvulneravel aele, ndo levando maisdano
algum. Apds memorizar o0 golpe o personagem pode usar algu-
matransformagcédo. O personagem so pode memorizar um nime-
ro de golpes igual a sua WILL dividida por 3, arredondando
parabaixo. Ap6sofina deumalutao personagem ndo maistera
0 golpe memorizado. Custo - 20 de Rei/Y ou-Ki.

Nivel 3: Macaco Mongtro das Trevas - Apdscomer um Bo-
linho das Trevas o personagem muda sua forma, se tornando um
monstro macaco dastrevas. Ao fazer isso elerecebe: +5emFr, +7
emDex eAgi e+5em Consaté que elevolteap normal. Custo - 15
pontos de Rei/Y ou-Ki.

Nivd 4: FaisdiodasTrevas - O personagem, novamente apos
comer o Bolinho das Trevas, adquire aformade um monstro fai-
sfo dastrevas. Ao fazer isso elerecebe: +10 em Fr, +14 em Dex e
Agi e +10 em Cons, até que ele volte ap normal. O personagem
também recebe o poder de voar, mais ela sé pode ser usada en-
quanto estiver nessaforma, caso o personagem mudedeformaele
perderaessavantagem. Custo - 25 de Rei/Y ou-Ki. Pode ser usado
em conjunto com atécnicaanterior, e osvalores séo cumulativos.

Nive 5: CdoMonsgtrodasTrevas - O personagem setorna
um monstro metade homem metade c&o das trevas, novamente
apdscomer o BolinhodasTrevas. Aofazerisso elerecebe: +15em
Fr, +21 em Agi e Dex, +15 em Cons, até que ele volte ao normal.
Custo - 40 de Rei/Y ou-Ki. Pode ser usado em conjunto com as
técnicas anteriores, e os valores sdo cumulativos.

Sombras Demoniacas
Essa é uma poderosa Doutrina que utiliza o poder dos
abominéveis espiritos das sombras para atacar seus adverséri-
0s. EssaDoutrinaéraramente aprendida, pois poucos sdo aque-
|es que conseguem dominar o poder das Sombras.



Nivel 1: Espada das Sombras* - Essaarte permite ao usu-
ario envolver uma espada com a energia das sombras, tornan-
do-a mais poderosa. Aumenta em +4 o dano da espada por ni-
vel. Custo - 3 pontos de Rei/Y ou-Ki por nivel. O personagem
precisaestar portando uma espada para usar essa arte.

Nive 2: Espada Giratoria- Com essatécnicao personagem
pode girar sua espada de uma maneira muito veloz e assm fica
capaz de se proteger de gol pes usados contra ele utilizando uma
espéciedebarreirafeitapelaespada. A espadapode aglientar sua
Will vezes 3 de dano. Custo em Rei/Y ou-Ki. Igua asuaWILL(a
espadando quebrase o dano ultrapassar aresisténciadabarreira)

Nivel 3: Projecdo Entre Mundos - O personagem € capaz
de mandar um adversario para um lugar desconhecido, total-
mente aleatdrio, nem mesmo 0 personagem que usou essa téc-
nica sabe onde o seu adversario pode parar, talvez a quildme-
tros de distancia ou talvez do seu lado. Custo 20 Rei/Y ou-Ki.

Nivel 4: Manipulago das Sombras* - As sombras dos
adversarios ganham vida e podem ataca-los de surpresa. As
sombras possuem 0s mesmos atributos e técnicas de seus do-
nos, mas todos os atributos divididos pela metade. Custo: 20
por sombra Rei/Y ou-Ki.

Nivel 5: Possessdo das Sombras* - O personagem invoca
o0 poder dos Demdniosdas Sombras, sendo assim possuido por
eles, ficando com uma aparéncia assustadora e com uma aura
negra emanando de seu corpo. Aumenta em +10 todos os atri-
butos do personagem, mas o personagem passaatomar 5 pon-
tos de dano por turno, porque as sombras passam a consumir
suaenergia. Custo 25 Rei/Y ou-Ki.

Nivel 6: Espada Negra- O personagem faz o0 mesmo que
na primeira técnica, sendo que dessa vez ela € bem mais forte,
tornando a espada t&o negra quanto o nanquim. Sendo que o
personagem ird atacar em diregdo a sombra de seu adversario,
aumentando assim seu bonus de acerto em +10% por nivel por
ser um ataque inesperado e causando +1d6 de dano por nivel.
Custo 20 pontos de Rei/you-Ki por nivel.

Nivel 7: Barreira Shobako- O personagem criaem volta
de si mesmo e de seu adversario uma poderosa barreira impe-
dindo assim asaidade ambos. Aolevetoqueabarreiracausa30
pontos de dano, pode causar dano tanto no personagem quan-
to no adversério. Custo 40 Rei/Y ou-Ki.

Nivel 8: Espada Sonora das Trevas - (€ necessario estar
usando o Item Espada Experimental parautilizar essatécnica) O
personagem puxao cabo daespadafazendo aparecer umaespé-
cie de monstro, mas que ndo passade um efeito daarma. Apés
fazer isso 0 personagem pode comegar agirar aespadafazendo
sair delaum som horrivel, parecido com o som damorte fazendo
assim pessoas normais e monstros das classes E e D desmaia-
rem e causando um grande desconforto aos outros persona-
gens que estiverem por perto, reduzindo assim em -5 todos 0s
seus atributos. Custo: 20 Rei/Y ou-Ki.

Nivel 9: Onda de Sombras Demoniacas - O personagem
invoca uma onda de sombras com aspectos demoniacos que
avancam afrente do personagem. Elasatacam numaareade Rei/
Y ou-Ki vezes 5 em m?, atacando atodos 0s personagem, exceto
0 usudrio, sejam elesamigosou inimigos. Dano de 3d6 por nivel
Custo 15 pontos de Rei/Y ou-Ki por nivel.

Teleporte
A Doutrinado Teleporte é usada para se teleportar de um
lugar para o outro, ou enviar um inimigo paraoutro lugar qual-
guer. Nas lutas essa Doutrina pode ser usada para a esquiva,
mas 0 personagem precisa estar concentrando seu Rei/Y ou-Ki

antes de usa-la. Ela pode fazer choque de Doutrinas com qual-
quer Doutrina, seja ela de socos ou de bolas de energia, o per-
sonagem recebe um bénus no teste de suaesquivapararolar o
d100 e desviar em seguida, mas essa Doutrina tem um custo
bem elevado. A distanciadadanadescri¢go datécnicaequivale
ao seu uso foradas lutas.

Nivel 1; Teleporte Menor - O personagem pode se
teleportar aaté 100 metros de distancia. Bonus de +5%. Custo -
5 Rei/Y ou-Ki.

Nivel 2: Teleportar ItensPequenos - O personagem pode
teleportar itens pequenos, do tamanho de cadernos que este-
jam aaté 1 Km de distancia. Custo - 5 Rei/Y ou-Ki.

Nivel 3: Teleporte Maior - O personagem pode se
teleportar a até 1 km de distancia. Bénus de +10%. Custo - 10
Rel/Y ou-Ki

Nivel 4: Teleportar Itens - O personagem podetel eportar
qualquer objeto que esteja a até 5 Km de distancia. Custo - 10
Rel/Y ou-Ki.

Nivel 5: Teleporte Alheio- O personagem pode se
teleportar ou a alguém que QUEIRA ser teleportado, aaté 3km
de distancia. Bonus de +7% caso esteja com alguém e +15%
caso esteja sozinho. Custo - 15 Rei/Y ou-Ki

Nivel 6: Teleporte ContraaVVontade - O personagem pode
teleportar um adversério aaté 3 km dedistancia, contraavonta-
dedele, vencendo umarapidadisputade WILL vsWILL. Custo
- 15Re Ki

Nivel 7: Teleportelnfinito - O personagem pode enviar o
adversario a qualquer lugar da Terra, randonicamente, ou sgja,
ele ndo escolhe onde 0 adversario vai aparecer, e sim, 0 mestre.
Isso custa 20 pontos de Rei/Y ou-Ki e o usuério deve fazer uma
disputade WILL vsWILL comapessoaque elequer teleportar.

Bomba Espiritual

Umaterrivel Doutrinaque permite queo usuariotransforme
seu Ki em bombas espirituais. Uma Doutrina perigosa para os
adversarios do usudrio dela, pois apenas pessoas com Per maior
que 20 (ou que estejam no Rank A ou S) podem ver essasbombas.
Caso o Ki do oponente ndo tenha nenhuma das duas exigéncias
elendo poderase esquivar dos ataques usados por essaDoutrina.

Nivd 1: Toque Explasivo - O personagem tocao inimigo cau-
sando umaexpl 0sdo no local tocado. Dano de 1d6 por nivel (precisa
tocar o oponente). Custo de 2 pontos de Rei/Y ou-Ki por nivel.

Nive 2: Granada Espiritual - O personagem criaumagra-
nada em sua mao e a arremessa contra seu adversario causando
um bom estrago. Dano de 1d6 por nivel. Custo: 3 pontos de Rei/
Y ou-Ki por nivel.

Nivel 3: Pélvoras® - O personagem cria varias criaturas-
bombas chamadas Pdlvoras, elas podem voar com suas asas e
obedecem todas as ordens de quem as criou. O usuério podefazer
no maximo sua Will dividido por 3 em nimero de criaturas por
turno. OsPélvoras podem ser usadostambém como espides, pois
0 personagem poder ver e escutar tudo através deles. Dano 1d6
por criatura €las explodem ao contacto. Custo: 5 pontos de Rei/
Y ou-Ki por criatura.

Nivel 4: Espirito Explosivo - O personagem carrega seu
corpo com energia espiritual e parte para cima do alvo, para
atingi-lo com seu préprio corpo, quando tocano adversario ou
quando o usuério quer seu corpo explode por causadaenergia
espiritual acumulada, mas o usuario nao recebe dano algum,
mas o adversario vai sofrer um grande estrago. Dano de 5d6 por
nivel. Custo 30 Rei/Y ou-Ki por nivel.



Battle Aura

A Aurade Batalha, umapoderosa Doutrinaem que o per-
sonagem cria uma aura esverdeada em torno dele, podendo fa-
zer diversos efeitos.

Nive 1: Armadura- A auraenvolve o personagem redu-
zindo os danos contra ele. Reduz em 1 ponto de qualquer dano
contra o personagem para cada 1 ponto de Rei/Y ou-Ki gastos.
S6 podem ser utilizados desta maneirano maximo 50 Pontos de
Ki em cadaluta.

Nive 2: Voar - O personagem pode usar suaAurade Bata-
Ihaparavoar ou apenas flutuar. Custo 5 pontos de Rei/Y ou Ki.

Nivel 3: Criar Machados - O personagem usa sua energia
espiritual paracriar grandes, e pesados, machados parausa-losna
batal ha (quando abatal haterminael es desaparecem). O machado
equivale ao Machado Gigante que estanasessdo deitens. Caso o
machado receba 10 pontos de dano ele é destruido. Custo 5 Rei/
Y ou-Ki por machado. O machado duraaté o fina daluta.

Nivel 4: Ataque Energético - O personagem concentra
suaauraedisparaumaestrelade energiaesverdeadacontraseu
adversério, causando um grande estrago. Dano de 2d6 por nivel
Custo de 5 pontos de Rei/Y ou-Ki por nivel.

Nivel 5: Forca Gigante - O personagem usasuaaurapara
aumentar a0 mesmo tempo sua Forga e sua Armadura, usando
essa técnica numa perfeita combinacao de ataque e defesa.
Aumentaem +10 aFr +10 em seu | P, para cada 20 pontos de Ki
gastos. SO podem ser utilizados desta maneira no maximo 100
Pontos de Rei/Y ou-Ki em cadalutae esse efeito pode ser usado
em conjunto com atécnica Armadura, dessa mesma Doutrina.

Nivel 6: Battle Aura Cross Atack - O personagem cria
umagrande estrel a, semel hante atécnica Ataque Energético s
gue muito mais poderosa, e a utiliza para atacar seu adversario
causando um estrago muito, mas muito grande. Dano de 3d6
por nivel. Custo de 10 pontos de Rei/Y ou-Ki por nivel.

Butai (Apenas

Toguro Ani pode utilizar)

UmararaDoutrinaque permite que seu usuario fagao que
quiser com o préprio corpo, desde virar umaarmaaté virar uma
poca de matéria organica.

Nivel 1: ArmaMenor - O personagem podefazer com que
seu dedo estique ou fazer ele virar uma lamina. Dano de 1d6.
Custo 1 ponto de Ki.

Nivel 2. ArmaMaior - O personagem podefazer com que
seu brago vire uma espada, ou ele mesmo virar uma (isso é
apenas um exemplo do que se pode fazer). Dano de 1d6 por
nivel. Custo: 10 pontos Ki por nivel.

Nivel 3: ArmaM dltipla- Funcionacomo atécnicaanteri-
or, mas pode fazer com que os dois bragos se estiquem eformem
diversos fios cortantes que atingem um ou mais adversarios e
causam um grande dano. Dano de 1d6 por nivel. Custo de 12
pontosdeKi por cadapessoaatingida. O usuério so pode atin-
gir um nimero de adversériosigual asuaagilidade divididapor
4 (arredonda para baixo).

Nivel 4: Derretimento - Com essa técnica o personagem
pode fazer com que seu corpo fique muito maleavel, gjudando
em muito naesquivado personagem. Essatécnicatambém pode
ser usada para passar por baixo de portaou até pelo buraco da
fechadura. Concede um bonus de mais 20% nos testes de es-
quiva. Custo - 10 Ki.

Nivel 5: Imortalidade - O personagem évirtualmenteimor-
tal. Pode regenerar facilmente PV's perdidos (1 PV por turno de
lutae/ou 5 PVs por dia, caso se passe fora de uma batalha). O
personagem também n&o morrerd por causas naturais nem ve-
Ihice. O personagem recebe a vantagem Imortal. Mas essa téc-
nica tem um ponto fraco, o personagem ainda podera morrer,
€aso seu coragdo ou seu cérebro sejam atingidos (um dosdois).
Mas é muito dificil, pois o personagem pode modificar esses
Orgéos de lugar em seu corpo.

Kin’niku Souza (Apenas Toguro
Ototo pode utilizar)

Controle Muscular. O personagem pode crescer e se tor-
nar mais forte e resistente usando essa poderosa Doutrina. E
uma técnica suprema, usada por poucos, mas temida por mui-
tos. Ao utilizar umadastécnicas o personagem comega a mani-
festar umacertaporcentagem de seu poder, essaporcentagem é
indicada ao lado do nome datécnica.

Nivel 1: Reforgo (10%) - Quando usada técnica faz
com queosmuscul osdo personagem aumentem bastante. Aumen-
taaForcado personagem emmais5 acada5 Pontosde Rel/Y ou-Ki,
no maximo de 20 Pontos de Rel/Y ou-Ki gastos dessamaneira. Dura
5 turnos. E Cumulativo com as outras técnicas da Doutrina

Nivel 2: Vigor (10%)- Como natécnica anterior, sendo
que o personagem aumenta suaresisténcia. Aumenta Cons do
personagem em mais 5 a cada 5 Pontos de Rei/Y ou-Ki, no méxi-
mo de 20 Pontos de Rei/Y ou-Ki gastos dessa maneira. Dura 5
turnos. E Cumulativo com as outras técnicas da Doutrina.

Nivel 3: Armadura Cor poral (15%)- Parecido com atéc-
nicaanterior, sendo que a pele do personagem ganhaumarigi-
dez incrivel, setornando t&o duro quanto ago! Aumentaem +5
pontos o | P do personagem paracada 10 Pontos de Rei/Y ou-Ki,
no maximo 50 Pontosde Rei/Y ou-Ki gastos dessamaneira. Dura
10 turnos. E Cumulativo com as outras técnicas da Doutrina.

Nivel 4: For¢a Suprema (25% )- Os muscul os do perso-
nagem aumentam muito e 0 personagem passaater aaparéncia



guase gue a de um gigante com os ombros bem mais largos e
com os bragos bem maiores. Aumenta a Forga do personagem
em 15 pontos para cada 10 Pontos de Rei/Y ou-Ki, no maximo 50
Pontos de Rei/Y ou-Ki gastos dessa maneira. Dura 10 turnos. E
Cumulativo com as outras técnicas da Doutrina.

Nivel 5: Guerreiro Perpétuo (40%)* - Personagem se
torna uma monstruosidade cheia de musculos e com alguns
tubos saindo de seu corpo. Aumenta atodos os atributos fisi-
cos em +5 pontos para cada 15 Pontos de Rei/Y ou-Ki, s6 pode
gastar no maximo 300 Pontos de Rei/Y ou-Ki desta maneira por
luta. Ao utilizar esse nivel (apenasnaprimeiravez que utilizana
luta) o personagem é curado de todos os danos sofridos. E
Cumulativo com as outras técnicas da Doutrina.

Nivel 6: Absor¢do de Energia Vital - (para usar essatéc-
nica o personagem antes precisamanifestar 100% dasuaforca)
O personagem com essa técnica pode absorver aalma (energia
vital) de seres do mundo das trevas ou homens e converte-las
em Rei/Y ou-Ki. Apenas a ama de humanos normais e Onis de
categoria E ou D podem ser absorvidos dessa maneira. Cada
ama absorvida recupera 5 Pontos de Rei/Y ou-Ki do persona-
gem. Paraabsorver umaalmao personagem deve ser bem suce-
dido em um teste dificil de WILL.

Mafukan (Apenas

Koenma pode utilizar)

Essa é a doutrina supremade Koenma. Com €la, ele pode
paralisar o inimigo por uma certa quantidade de tempo. O teste
€deWILL vsWILL do adversario. Um sucesso pode paralisar
0 adversario pelo tempo permitido pelatécnica da Doutrina.

Nivel 1 - O personagem pode paralisar o adversariopor (1a
cada5 deRei/Y ou-Ki gasto) turnos (em aventuras sdo segundos).

Nivel 2 - O personagem pode paralisar o adversario por (3a
cada10deRel/Y ou-Ki gasto) turnos (em aventuras sdo minutos).

Nivel 3 - O personagem pode paralisar o adversario por (5a
cadade 20 Rel/Y ou-Ki gasto) turnos (em aventuras sdo minutos).

Nivel 4 - O personagem pode paralisar o adversario por (10
acadade 30 Rei/Y ou-Ki gasto) turnos (em aventuras s&o horas).

Nivel 5 - O personagem pode paralisar o adversario por (20
acadade 40 Rei/Y ou-Ki gasto) turnos (em aventuras séo dias).

Cura Espiritual

Usando suas ondas espirituais o personagem com essa
Doutrinapode curar osferimentos de umapessoa, ou delemesmo.

Nivel 1: Cura 10 PVs. Custo: 10 Rei/Y ou-Ki.

Nivel 2: Cura 20 PVs. Custo: 20 Rei/Y ou-Ki.

Nivel 3: Cura40 PVs. Cugto: 30 Rei/Y ou-Ki.

Nivel 4: Cura 80 PVs. Custo: 40 Rei/Y ou-Ki.

Nivel 5: Cura 150 PVs. Custo: 50 Rei/Y ou-Ki.

Nivel 6: Ressuscitar - Com essaarte o personagem pode
reviver um personagem morto, mas apenas com a permissado do
Mundo Espiritual. O personagem voltaavidacom 1 PV. Custo
de 70 pontos de Rei/Y ou Ki.

Lei Shu

Doutrina com uma técnica de atague e defesa ao mesmo
tempo e também é uma Doutrina muito usada pelos Detetives
Sobrenaturais de alto nivel. Ela também ensina a concentrar
bolas de energia para que sejam usadas assim como o Reigun.

Nive 1. Contra—Ataque- O personagem defende o golpe
do outro personagem, apds isso 0 personagem recebe o dano,
mas também manda um contra-ataque, faga umajogada de ata-
gue com um bonus de 10% paratentar atingir o adversario com

um chute. Essa Doutrina néo gasta o turno de ataque do usua-
rio podendo ser feita a qualquer momento. Dano: igual ao de
sue chute comum. Custo - 5 Rei/Y ou-Ki.

Nivel 2; Bola Lei Shu - O personagem cria em seus pu-
nhos uma bola Lei Shu que aumenta os danos de seus socos.
Aumenta+2 paracadal Rei/You-Ki utilizado (Maximo 25 pon-
tos podem ser gastos dessa maneira). Duragéo - 3 turnos.

Nivel 3: BolaArremessavel L el Shu - O personagem red-
ne seu Rei/Y ou-Ki em suamé&o naformade umaBolade Energia
e depois arremessa elacom as maos ou dando um chute, contra
seu alvo. Dano de 1d6+2 por nivel. Custo de 4 pontos de Rei/
Y ou-Ki por nivel.

Nivel 4: Granada Lel Shu - O personagem reline uma
grande quantidade de pequenas bolas de energiaformando uma
grande bolade energianasuafrente e achutafazendo com que
vérias bolas voem contra seu inimigo. Dano 2d6+3 por nivel.
Custo de 8 pontos de Rei/Y ou-Ki por nivel.

Nivel 5: Gigante Bola L ei Shu - Juntando toda sua ener-
giaespiritual o personagem criaumagrande boladeenergiaea
chutacontrao adversario causando um dano devastador. Dano
3d6+3 por nivel. Custo de 12 pontos de Rei/Y ou-Ki por nivel.

Doutrina do Exército do Rei-Kai
(apenas para soldados do

Exército do Rei-Kai)

Possuida exclusivamente a personagens que tenham al-
cancado o statusde Soldado do I mperador Enma. Essadoutrina
permite que o usuario manipule seu Rei Ki em umagrande vari-
edade de efeitos. Apenas Detetives Sobrenaturais tem alguma
chance de conseguirem tornar-se Soldados do | mperador Enma.

Nivel 1: V6o - O personagem pode voar aumavel ocidade
incrivel. Para cada 10 de Rei-Ki que ele gastar para ativar essa
doutrina, ele pode voar a100 km por hora, se transformando em
energia. O efeito durauma cenae o personagem ndo tem limite
de quanto Rei Ki pode gastar dessa maneira. Sem testes.

Nivel 2: Energizar - Com esse nivel, ao custo de 10 Rei-
Ki, o personagem pode cobrir suamao ou seu pé com sua ener-
giaespiritual, podendo causar maisdano. Elecausa+10 dedano
para cada 10 pontos de Rei-Ki gastos. Nao halimite de quanto
Rei Ki pode ser gasto dessa maneira.

Nive 3: Raio Menor - O personagem com esse poder pode
arremessar um raio de energia espiritual, azul e que causa dano
igual aduasvezeso Rei Ki gasto em sua execugdo. Paracada 10
pontos de Re-Ki gastos seréo 20 pontos de dano, automaticos.

Nivel 4: Abrir / Fechar Portal - O personagem pode abrir
ou fechar pequenos portaisqueligam o Rei-Kai, aNingen-Kai e
oMa-Kai. Elepodeir paraqual quer um desses mundos, masele
sozinho, ou uma Unicaoutra pessoa. Parafechar grandes bura-
cos, deve-se aumentar o0 gasto em Rei-Ki. O custo basico em
Rei-Ki sd0 15 pontos. Para se abrir ou fechar grandes buracos
para passar muita gente, aumente esse custo para uns 10 pon-
tos e muitas horas de trabalho. N&o héteste.

Nivel 5: Ataque Exterminador - O personagem podefazer
0 mesmo que 0 Raio Menor, masoraio vai causar 25 pontos de
dano para cada 10 pontos de Rei-Ki gastos.

Rahiph Mukuro (Apenas
Mukuro pode utilizar)
Essa é adoutrina usada pela Oni Mukuro, que comanda-
vaum dos reinos do mundo das trevas. E uma poderosadoutri-
na de manipulacéo de energia.



Nivel 1. Punho Flamejante - Com essaarte o personagem
envolve seus punhos com uma energia avermelhada, o que o
permite causar mais danos, aumentando seu dano em +2 ponto
paracadaponto de Rei/Y ou-Ki gastos, s6 podem ser usados 50
pontos de Rei/Y ou-Ki dessamaneira por luta.

Nivel 2: Resisténcia- Parecido com aarte anterior, maso
corpo todo do personagem é encoberto pela energiavermel ha,
e ele passa a ganhar uma espécie de armadura que absorve 10
pontos de dano. Custa 10 Rei/Y ou-Ki .Durag&o: 5 turnos.

Nivel 3: Atague Energético - Nesse nivel, o usuério da
Doutrina pode disparar a energia avermel hada contra seu alvo,
causando um dano de 2d6 por nivel. Custo 5 pontos de Rei/
Y ou-Ki por nivel.

Nivel 4; Ataquelnvisivel - O personagem faz o mesmo que
0 anterior, porém o ataque € invisivel, pode-se ver apenas a
explosdo que ele causa, dificultando a esquiva do oponente. O
causa um dano igual a técnica anterior, sendo que o raio sai
invisivel, o que dificulta a esguiva do oponente, reduzindo sua
defesa em —30% pontos. Custo idem ao anterior + 10.

Nivel 5: Corte Espacial - Esse efeito é poderosissimo. O
Doutrinado corta o préprio espago utilizando-se dessa doutri-
na, e cria uma barreira em volta de seu oponente ou dos dois.
Isso custa 50 Rei/Y ou-Ki e demora 3 turnos para a barreira ser
completada (o usuario da Doutrinando pode fazer outras agdes
anao ser esquivar). Paraatravessa-la, 0 adversario precisapas-
sar num testede Agi dificil. Se elendo conseguir, elevai receber
30 pontos de dano automético, néo absorvivel por qualquer
tipo de armadura (e fica preso). O usuéario também pode utilizar
essatécnicaparaatacar independentementedabarreira, elacusta
30 pontos de Rei/Y ou-Ki e causa 5d6 de dano.

Yomis Saihs (Apenas

Yomi pode utilizar)

A Doutrinausadapelo Oni Y omi, um dos Reis do Mundo
das Trevas. Muito parecida com a de Mukuro, essa Doutrina,
segundo dizem, é aque possui a melhor defesa e ataque.

Nivel 1: Punho Flamg ante - Como atécnica da doutrina
de Mukuro de mesmo nome, mas a energia € esverdeada.

Nivel 2: Resisténcia- Como a técnica da doutrina de
Mukuro de mesmo nome, mas a energia € esverdeada.

Nivel 3: Ataque Ener gético- Como atécnica dadoutrina
de Mukuro de mesmo nome, mas a energia € esverdeada.

Nivel 4: Golpe de Defesa e Ataque Madoki - Com essa
técnica, o usuério da doutrina pode criar uma barreira pratica-
mente intransponivel ao redor do seu corpo, na forma de uma
esfera de energia esverdeada. A barreira age como se tivesse
200 PVs, absorve 10 pontos de dano disparados contra ela,
sendo assim muito dificil de ser destruida, além disso o usuério
absorve metade dos pontos de Rei/Y ou-Ki gastos paraadutiliza-
¢80 de uma técnica utilizada contra sua barreira. Sem testes,
custo de 100 Rei/You-Ki. Dura 1 cena. E pode ser invocada
sempre que o usudrio desejar, mas o custo so é requerido uma
vez, a ndo ser que ela tenha sido destruida, ai o usuério ndo
podera maisinvoca-lanessaluta.

Nivel 5. Ataque Total - Com esse nivel, o usuério pode
concentrar energia dos ataques energéticos em um enorme ata-
que energético disparando umagranderajadadeenergiaqueira
causar terriveis estragos. Dano de 3d6 por nivel. Custo de 10
pontos de Rei/Y ou-Ki por nivel.

Demon’s Spirit

Com essaDoutrinao personagem utilizatodo o poder das
trevas para atacar seus adversarios sem nenhuma dé nem pie-
dade. E umadas mais poderosas Doutrinas.

Nive 1. Dark Symbal - Este poder, ndo é necessariamente
um poder propriamente dito, e Sm, uma tatuagem que aparece na
mao do Oni. Com essa tatuagem, ele é capaz de fazer movimentos
telecinéticos, e também é utilizada na grande maioria dos poderes
dessadoutrina. Custo deinvocacao 5 Y ou-Ki. Durauma cenalluta.

Nivel 2: Dark Saber - Neste nivel o Oni pode criar um
sabre através das forcas negras do Y ou-Ki. O simbolo de sua
ma&o brilhafazendo com que o sabre apareca espontaneamente.
Se essaarmacair damao do usuario ela desaparece precisando
ser invocada novamente (0 custo também deve ser pago hova-
mente). Dano do sabre 2d6. Custo 8 You-Ki. (OBS: As armas
criadas ndo podem ser usadas por outras pessoas).

Nive 3: Dark Axe - O Oni pode criar um machado negro
com este poder. Dano do sabre 3d6. Custo 15 Y ou-Ki. (OBS: As
armas criadas ndo podem ser usadas por outras pessoas).

Nivel 4: Dark Arrows - O Oni criatrés flechas a cada 15
pontos de Y ou-Ki gastos parainvocar essatécnica (maximo 60
pontos podem ser gastos desta maneira). Essas flechas véo na
direcdo do inimigo como se fossem tel eguiadas, isso aumentaa
dificuldade para o adversario se esquivar, reduzindo assim sua
defesa em —15%. Dano de 1d6 (cada)

Nivel 5: Ghost Lance Attack - O Oni aponta a palma de
suamao nadirecao do inimigo fazendo com que umalancafan-
tasmasaia, em direcdo ao inimigo. Dano de 3d6 por nivel. Custo
de 10 pontos de Y ou-Ki por nivel.

Nivel 6: Super Ghost Lance Attack - O mesmo que a
técnicaanterior, s que nesse poder, saem duas lancas nadire-
¢ao do inimigo, para cada 30 pontos de Y ou-Ki gastos.

Nivel 7: Dark Mist - Cria uma névoa que cobre um local
de 5m?2 a cada 10 pontos de Y ou-Ki gastos para invocar essa
técnica. O Oni ganha um bénus de +10% em todas as acdes de
atague e esquiva, e o0 inimigo, -10% em todas suas a¢des de
atagque e esquiva.

Nivel 8: Pseudo-Jagan - Com esse poder o Oni cria um
“falso Jagan” no chéo, em baixo do adversério, fazendo eleficar
paralisado. O usuario deve fazer um teste de Will Vs Cons do
inimigo. Caso o usuario vengao personagem ficaparalizado por
3turnos, podendo apenas se defender, caso o adversario venca
adisputa nada acontece. Custo - 15 Y ou-Ki

Nivel 9: Deadly Chains - E necessario acertar a técnica
anterior para utilizar esta. Com €ele, 0 Oni faz com que saiam
varias correntes de dentro do Pseudo-Jagan. Caso o inimigo
ndo consigaselibertar do poder anterior, desse aqui seraquase
impossivel. Ascorrentesamarram o inimigo por todos oslados,
estrangulando-o até a morte. O adversario fica paralizado por
mais 5 turnos, para cada 20 pontos de Y ou-Ki gastos, e recebe
10 pontos de dano por turno. Custo- 40 Y ou-Ki.

Nivel 10 - You-Ko Hadouken - O Oni cria uma bola de
energia das trevas com a palma da méo atirando no inimigo.
Caso cause dano méaximo, abolade energiaao tocar no inimigo,
cria um pilar negro a sua volta, causando morte instantanea.
Dano de 3d6 (se provocar 18 pontos de dano, morte instanta-
nea). Custo- 50 Y ou-Ki.

Nivel 11: Demon’s Spirit Form - O poder definitivo do
Oni. Sua aparénciamuda: Os olhos ficam vermelhos junto com
os cabel os; aparecem vérias tatuagens pelo seu corpo; garras
crescem em suas maos; aparece um par de asas negras, que
fechadas cobrem todo seu corpo; e ele ndo tem mais a necessi-
dade de andar, pois ele flutua naturalmente. Recebe +20 em to-



dos os atributos nessa forma e ganha um ataque de desloca-
mento de ar, que ele pode fazer com um simples movimento de
garra (Igual o ataque que o Raizen faz contra 0 Yusuke) que
causa 2d6 de dano. O dano de qual quer técnicadessa doutrina,
enguanto o Oni estiver nessaforma, € somado a+20 de dano.
OBS: Apenas Onis/Humanos ou Onis/M onstruosos po-
dem possuir essa doutrina. O manipulador dessa Doutrina, ndo
pode possuir nenhuma outra e nem muito menos ensina-la a
outrascriaturas. Caso isso acontecao Oni émorto nahorapelas
chamas negras. O Oni comega com a Desvantagem Ponto Fra-
co, onde ele precisa escolher onde ficaraatatuagem quefaz ele
ativar os seus poderes. Ele so pode ter duas tatuagens no maxi-
mo, e caso o local onde esta a tatuagem seja destruida, 0 Oni
ficaincapaz derealizar os seus poderes, até ele conseguir achar
um cirurgido das trevas, para que ele faga uma novatatuagem.

Tsai Ryo

Essa doutrina se Baseia no controle do p6 e das cinzas,
fazendo do usuario um perigoso adversario, pois combina um
estilo das doutrinas do vento e da terra.

Nivel 1: Poeira- Como essatécnicavocé pode soprar um
ventinho na direcdo do adversario. Esse vento ira se transfor-
mar numa nuvem de poeira gque dificultara os movimentos do
seu adversdrio. O seu adversdrio ficaracom uma penalidade de
-6 em Dex e Agi. Custo: 6 Rei/Y ou Ki. Duraumaluta.

Nive 2: Vento de P6- O usuario é capaz de invocar um
vento fraco, que arranca poeira do chéo e o torna capaz de
infligir dano no adversario. Dano de 1d6 de dano por nivel.
Custo de 3 pontos de Rei/Y ou-Ki por nivel.

Nivel 3: ToqueCorrosivo - AsM&osdo usuario tornam se
roxa e seu soco passa a causar +5 pontos dano. Custo- 2 Rei/
You Ki. Dura4 turnos.

Nivel 4: Torveinho de P6- SemelhanteaValsadasRosas,
essa doutrina cria um poderoso redemoinho de poeira que fica
girando em torno do adversério. Se ele tentar se mexer, sofrera
um dano igual ao Rei/You Ki (méximo) do Usuério da técnica
dividido por 5. O acerto é automético. Custa 20 Rei Ki edura2
turnos, ou se for cancelado antes.

Nivel 5: Sufocacgdo - O personagem é capaz de criar um
Tornado de Poeira (s6 que em sentido horizontal, e ndo vertical)
téo poderoso que é capaz de sufocar 0 adversario. O tornado
causa 2d6 de dano por nivel. Custa’5 Rei/Y ou Ki e duraum turno.

Lazer Light

Essadoutrinaconsisteno controledeluzescombrilhointen-
S0 que s30 capazes de causar dano e até hipnotizar osinimigos.

Nivel 1: Feixede Luz - O usuério gasta5 Rei/You Ki e é
capaz de criar um feixe de luz. Esse feixe pode ser usado para
atingir um alvo, causando 3d6 de dano. Ou ainda, 0 usuério
pode iluminar um lugar pequeno que esteja escuro (proporgao
de um quarto).

Nivel 2: Espectro- Com esse nivel, pode-se criar um fan-
tasma de uma cor aescolha. O espectro pode atacar seu adver-
sario com 30/30 edano de 2d6. Custo- 10 pontosde Rei/Y ou-Ki.
Duragéo- 3 turnos.

Nivel 3: Aurora Hipnética- O personagem é capaz de
criar uma espécie de “chuva’ de cores e brilhos que podem
hipnotizar o inimigo. O personagem pode hipnotizar apenas um
adversario por vez. Paraisso, ele faz um teste Will Vs Will. A
vitima deve obedecer todas as ordens plausiveis do persona-
gem (como atacar 0s amigos, mas ndo matar-se). Custo- 20 Rei/
You Ki. Dura4 turnos.

Nivel 4: ArmaRadiante - Com essa doutrina, o persona-
gem é capaz derevestir umaespadaqualquer com umaluzinten-
sa que afia a arma, mas que ndo causa nenhum infortdnio ao
usudrio, somente ao demais. Causa dois dados a mais de dano
(+2d6 de dano naespada). Custo- 10 Rei/Y ou Ki. Duraumaluta.
Se acertar critico o oponente ficara cego por um turno.

Nivel 5: Ciclone Arco-iris - Com esse nivel, o persona-
gem é capaz de disparar umarajadade luz colorida muito forte,
capaz de cessar uma chuva comum (néo causado por umadou-
trina). O Arco-iris ainda pode ser usado para dissipar alguns
efeitos de outras doutrinas, como chuvas, ventos e pds. Dano
de 2d6 por nivel. Custo de 5 de Rei/Y ou Ki por nivel.

Géiser

Essadoutrinaéaque controlaosaresquentesdointerior da
terra. Apenas os mais aptos conseguem desenvolver estaatéo fim.

Nive 1: Ar Quente - O ar emtorno doumaareaigual aRel
Ki metro quadrados do usuario torna-se quente e pesado. A
temperatura aumenta de 10 a 15 graus. O seu adversdrio ficara
com uma penalidade de -6 em sua Agi e Dex. Custo: 6 Rei/You
Ki. Duraumaluta.

Nive 2: PunhosVermehos - O usuério pode esquentar suas
mao a ponto de deixalas vermelhas por causa do calor. Dano de
+1d6 por nivel. Custo 7 pontos de Rei/Y ou-Ki. Duracéo 3 turnos

Nivel 3: Parede de Agua Quente - O Usuério é capaz de
erguer uma barreira constituida de agua quente. Essa barreira
fica em torno do personagem, mas causa 3 de dano quando
tocadapor qualquer um, inclusive o personagem. Custo- 10 Rei/
Y ou Ki. Duraumaluta.

Nivel 4: CuraMedicinal - O personagem é capaz derege-
nerar e cicatrizar mais rapidamente seus ferimentos. Custal Rei
Ki para cada 3 pontos de vida.

Nive 5: Vulcgo d’ Agua - O personagem pode lancar um
jato d' &guaquentissimo emdirecdo ao inimigo. O jato causa2d6
de dano por nivel. Custa3 Rei/Y ou Ki por nivel.

Diabolical Hair

Difundida entre um antigo cla ninja, chamado Kei-Hen.
Essa doutrina se manteve secreta até hoje. Ninguém jamais ha-
via presenciado seu poder, exceto os ninjas Kei-Hen e suas
vitimas. Umatécnicaletal, belae silenciosa.

Nivel 1. Hair Whips - O personagem pode fazer seus
cabel os crescerem e mani pul &1os como um chicote. Paracada 2
pontos gastos nesta técnica seu cabelo ganhaumaforgade 1d
(Maximo 6d). Dura 3 turnos.

Nivel 2: FiosdeL aminas* - O usuério écapaz detransfor-
mar cada um de seus fios de cabelos em laminas muito finas,
mas que causam um estrago tremendo. Dano de 2d6 por nivel
(precisa possuir a pericia ataque com cabelos) Custo- 15 Rei/
Y ou-Ki por nivel.

Nivel 3: Setas de Cabelo- O usuario é capaz de disparar
seus fios de cabel o como se fossem setas contra o adversario.
Dano idéntico datécnicaanterior (elaprecisater sido acionada
antes). Custo- 4 Rei/Y ou Ki por nivel.

Nivel 4: Kawanaga- Essatécnica permite que seus cabe-
|os se cresgam e avancem contra o oponente. Ao atingi-lo, seus
cabel os passam ase enrolar pelo corpo dele, afim de prendé-lo.
Os fios prendem desde os pés a cabeca, e sdo manipulados
pelas maos do usuario que deve fazer um teste de Fr Vs 4d Fr
por turno. O cabelo comega a apertar apele do adversario, cor-
tando-acomo um fio del&mina. Dano de 5d6 por turno. Custo 30
Rei/Y ou Ki por turno.

Nivel 5: Fio do Diabo - Esse técnica permite ao persona-



gem lancar uma energia mortal através de um de seus fios de
cabelo. Normalmente, é preciso prender o oponente usando al-
guma das técnicas anteriores, mas pode também ser usada em
separado, fazendo o préprio fio tentar atingi-lo. Dano de 10d6.
Custa50 Rei/You Ki.

Brilho Sui Seiki (Apenas Seres

da Classe S podem Possui-la)

Uma lendéria doutrina, cujos dominadores eram chama-
dosde Anjosnaidade média. Doutrinapoderosissima, emortal.

Nivel 1: ArmaduraDourada - O usuério dadoutrinacria
uma armadura que passa a proteger seu corpo de danos meno-
resouiguaisasuaConstitui¢cdo vezes5. Dano - aumentao dano
de ataques fisicos em +5. Custo de 60 de Ki. DuraUma L uta.

Nivel 2: Golpede Ruptura- O personagem pode criar, em
seu turno de defesa e até trés vezes por luta, um tornado que
evita que sgja atingido (destr6i um ataque do inimigo) e ainda
causa dano no adversario (3d6). Custo- 50 Rei/Y ou-Ki.

Nivel 3: ArmaduraAzul - O personagem se protege por
uma armadura muito mais poderosa, e dessa vez azul. O seu
corpo se torna protegido de danos menores ou iguais a sua
Constituicdo vezes 10. Demora dois turnos para ser invocada.
Precisa Estar com a Armadura Dourada pra usar esta técnica.
Custo - 100 Rei/Y ou Ki. Duraumaluta.

Nivel 4: Brilho Sui Seiki - A técnicasupremadessadou-
trina. Demora dois turnos de concentracdo para ser ativada.
Com essa técnica, 0 personagem torna-se livre para voar. O
usuério fica coberto por um brilho dourado. Qualquer ataque
ganhamais 3 dados de dano. Custo 100 Rei/Y ou Ki.

Olhos Demoniacos

A doutrinautilizadapor Hiei, naqual o usuério pode usar
seu olho demoniaco que fica na testa para enxergar pessoas
conhecidas e até paralisar o adversario, além do personagem
ficar bem mais rgpido.

Nivel 1: Olhar Além do Alcance - O personagem pode
observar pessoas conhecidas alonga disténcia sem custos ou
testes. Pode rastrear um inimigo fazendo um teste de Will vs
Will do ratreado. Quando usando esse poder o terceiro olho do
personagem aparece. Custo 5 Rei/Y ou Ki.

Nive 2: Velocidade Sobrenatural* - O personagem pode
se deslocar muito mais rapido. Vocé recebe um bdnus +10 em
suaAgi e Dex. Custo 10 Rei/Y ou Ki. Duraumaluta.

Nivel 3: Olho Demoniaco - O personagem desenvolve
seu 3° olho natesta e pode paralisar pessoas testando sua Will
vsaWill do oponente. Se vocé obtiver sucesso, apessoaficara
paralisada até conseguir vencer o teste. Se os dois empatarem
ou o adversdrio ganhar, ndo acontece nada. Custa 20 Rei Ki.

Nive 4: Verdadeiros Olhos Demoniacos - O personagem
pode fazer brotar diversos olhos pelo seu corpo, fazendo um
efeito parecido com o do nivel 3, mas o inimigo tera que passar
em um teste dificil de Will VsWill. A Vitimaficarapardizadaaté
conseguir vencer no teste. Custa 30 Rei Ki.

Nivel 5: Dominagéo - O personagem pode dominar um
nimero de pessoasigua suaWill dividido por 3. Paraisso, ele
faz umtestede Wil vs Will davitima(umavez paracadavitima).
Se estiver Usando a Técnica Verdadeiros Olhos Demoniacos o
teste passara a ser facil. Se ele vencer o teste, a vitima estara
completamente sob controle. Sendo eleterafahado. Parareali-
zar isso, ele precisagastar 10 Rel Ki por Vitima. A pessoaFicara
sob seu controle durante uma quantidade de horasigual ao seu
Rei/Y ou Ki dividido por 15.

Nivel 6: VelocidadeM axima- O personagem pode sedes-
locar muito maisrapido. V océ recebe um bénus +40 em sua Agi
eDex. Custo 50 Rei/Y ou Ki. Sendo cumulativo com aVelocidade
Sobrenatural. Durauma L uta.

Meikai Power (Apenas Seres

do Meikai podem usa-la)

UmaDoutrina Suprema, Vindado Mundo Celestia do In-
ferno: O MeiKai. Apenas seres do Meikai Podem usa-la.

Nivel 1. Voar — Vocé podera voar com uma velocidade
igual ao seu deslocamento em terra, sem custo de ativagao.

Nivel 2: Teleporte Alheio- O personagem pode se
teleportar ou a alguém que QUEIRA ser teleportado, aaté 3 km
de distancia. Bonus de +15% em testes de esquiva caso esteja
sozinho( +7% caso esteja com alguém). Custo- 30 Rei/Y ou-Ki

Nivel 3: Tdeporte ContraaVontade - O personagem pode
teleportar um adversério aaté 3 km de disténcia, contraavontade
dele, vencendo umardpidadisputaWill vs Will. Custo- 30 Rei Ki.

Nivel 4: Golpede Ruptura- O personagem pode criar, em
seu turno de defesa e até trés vezes por luta, um tornado que
evita que sgja atingido (destr6i um ataque do inimigo) e ainda
causa dano no adversario (3d6). Custo- 50 Rei/Y ou-Ki.

Nive 5: Bola Energética- O personagemrelineseu Rei/Y ou-
Ki em suamé&o naformade umaBolade Energiaedepoisarremessa
ela com as méos ou dando um chute, contra seu avo. Dano de
1d6+3 por nivel. Custo de 4 pontos de Rei/Y ou-Ki por nivel.

Nivel 6: Granada Energética- O personagem reline uma
grande quantidade de pequenas bol as de energiaformando uma
grande bolade energianasuafrente e achutafazendo com que
vérias bolas voem contraseu inimigo. Dano de 2d6+3 por nivel.
Custo de 10 pontos de Rei/Y ou-Ki por nivel.

Nivel 7: Copiar Poderes - Com essa arte 0 personagem
pode aprender uma técnica ou uma arte de uma outra Doutrina
apenas ao observar ela ser utilizada uma vez. O personagem
pode aprender essa arte/técnicae usa-laatéofinal daluta. Para
aprende-ladeve passaem umtestedificil delnt. Custo: 5deRei/
Y ou-Ki paracadanivel dadoutrina.

Nivel 8: Despertar o Mal - Caso 0 seu adversario possua
algum poder maligno, estatécnicafaz eleliberar todo o seu mal,
podendo ser controlado. Teste de Inteligénciadificil para acio-
nar estatecnica. Custo- 30 pontos de Rei/Y ou-Ki.

Nivel 9: llusdo - Cria umailusdo. Ele assume aforma de
um ente querido de seu adversério, fazendo el e ndo podendo de
atacar. Ele poderate atacar se vencer num teste de inteligéncia.
Custo - 25 de Rel/Y ou-Ki.

Nivel 10: Rajada deEnergia- Umarajadadeenergiasimi-
lar ao dragdo negro, mas a energia ndo assume a forma de um
dragéo. Causa4d6 de dano paracadanivel do usuério. Custo 15
pontos por nivel.

Separacao

O personagem que controlar essa doutrina pode fazer
cOpias de si mesmo sob seu comando, que atacaréo o adversa-
rio até a morte. Se um deles morrer, o usuério dessa doutrina
perdera cinco pontos de Rei-Ki. Os clones custam dois pontos
de Rei-Ki vezes o nivel nessadoutrina. Pode-se fazer um clone
por nivel nessa doutrina. Cada clone tém trés pontos a menos
de atributos que o original.



Alongamento
Essa doutrina permite ao usuario alongar seus membros
(pernas e bragos) e pescoco, uma certa quantidade de metros,
dependendo do nivel da doutrina. O personagem recebe tam-
bém uma grande flexibilidade, podendo se esquivar mais facil-
mente dos atagues. Para cadanivel, o personagem pode esticar
um metro. O nivel méaximo dessa doutrina é o quinto.

Territorios

Osterritériosndo serdo utilizados como asdoutrinas, com
niveis, mas como aprimoramentos pagando-se pontos por eles.
Terrenos so poderosos e ndo gastam Rei-Ki paraserem utiliza-
dos. S6 podem ser adquiridos na criagdo de personagem.

Par alisacdo (4 pontos de aprimor amentos)

Pisando em cima da sombra do inimigo, o usuéario pode
paralizé-lo por quanto tempo quiser. O ataque € feito como se
fosse dar um golpe. Apods pisar nasombrafacaum teste de Will
contra a Will do inimigo. Apds isso, deve-se permanecer em
cima da sombrado inimigo paramanté-lo imével.

Tabu (4 pontos de aprimoramentos)

O personagem com esse poder pode criar um territério
com regras de fala, como por exemplo proibir 0 uso de algumas
palavras ou letras, podendo ser retiradas aos poucos e etc. Ele
sempre deve avisar 0 inimigo dasregras. Esse poder vai acabar
virando umadisputa deintel ectos entre os dois |ados opostos,
tentando fazer um quebrar aregra. Quem quebrar aregra perde
Seu espirito e viraum corpo sem vida e parado no chéo.

Codpia (6 pontos de aprimor amentos)

O personagem que usa esse poder deve tocar em alguém
e virard uma copia exata daguela pessoa, com seus atributos,
memoarias e poderes. Essa cOpia durard uma cena, ou até que o
personagem queiravoltar ao normal, ou sealguém causar nele4
pontos de dano de umavez so.

Navalha (5 pontos de aprimor amentos)

O personagem carregasuas maosdeenergia, eelassetornam
cortantescomofacas. Fazendo um ataqueelecausaBonusdaforca
+ 5 de dano ou pode ser usado para cortar diversas coisas.

Energia Cinética (5 pontos de aprimor amentos)

O personagem pode carregar algum objeto pequeno com
energiaedisparédlo comamao, fazendo-o ir aumaincrivel velo-
cidade. Causa Bénus daforga+ 5 de dano e o alcance é de no
maximo 60 metros. Apdsatingir o alvo, o objeto voltaao normal.

Hidro Monstros (6 pontos de aprimoramentos)

O personagem pode criar pequenos monstros de agua
jogando um pouco de sangue em uma poga d’ aguaqualquer. O
monstro possui apenas 1/2 dos atributos do executor, 40% em
Briga, dois ataques. Caso o Hidro Monstro absorver o oponen-
te ele s6 podera sair mediante a um teste com 1/6 da porcenta-
gem em Forca de Vontade ou se ele poder destruir a Barreira
Dimensional com o poder Jigen Tou (Espada Dimensional) da
doutrina Leiken. O personagem é que os comanda e testainici-
ativapor eles.

Devorar Energia (5 pontosde aprimoramentos)

O personagem deve cometer canibalismo parautilizar esse
territério, que é dentro do seu estdmago. O personagem devora
uma pessoa e pode utilizar todas as doutrinas que ela possuia
durante um més no maximo. Desnecessario dizer que se alguém
presenciar esse ato desumano...

Telepatia (4 pontos de aprimor amentos)

O personagem pode ler a mente de uma pessoa a até 30
metrosdedistancia A n&o ser que o alvo disso sejadoutrinado,
ndo haresisténcia. Se for, faca um teste resistido de Will entre
os dois. Se usado em lutas, 0 personagem ira sempre vencer a
iniciativa, por saber anteriormente as agdes do adversario. I sso
ndo pode ser usado para*“ escanear” amentedo alvo, apenasler
0S pensamentos que €l e esta tendo no momento.

Video Games (6 pontos de aprimor amentos)

Funcionacomo oterritdrio Hidro Monstros, maso persona-
gem faz um jogo de videogame, fazendo os inimigos e situages.
Pode criar todo tipo de situagdes de perigo. Umavez dentro deste
territorio, todos devem jogar, no fim do jogo o derrotado morre. O
mestredeve permitir oundo asagOesou criar algumasregrasespe-
cificas nahora, jaque as possibilidades sdo infinitas.



Novas Regras

REI-KI

ORei-Ki éaenergiaespiritual que umapessoapossui. Em
termos de jogo, funciona como pontos de fé. Quanto maior seu
Rei-Ki mais facil é vocé ser percebido. Se dois Doutrinados/
Espiritualistas estiverem em um mesmo lugar, faz-se um teste
resistido de Will contra Will, acrescente +5% para o ativo para
cadaponto de Rei-Ki que o passivo possui. Aquele que obtiver
sucesso percebe se a outra pessoa € mais ou menos poderoso.
Vocé usa Rei-Ki paraacionar suas doutrinas.

YOU-KI

O Y ou-Ki écomo sefosseolado negro do Rei-Ki. Osdois
serdo tratados apenas por Rei-Ki. Setiver You-Ki ao invés de
Rei-Ki, apenastroque o nome naficha. Pessoas com alto Rei-Ki
provocam sensagfes de poder em outras pessoas - 0 persona-
gem pode possuir maisde 10 pontosde Y ou-Ki. N&o é necessa-
ria tanta explicacdo para o aumento do Y ou-Ki, podendo ser
simplesmente porgue 0 personagem utiliza tanto sua energia
espiritual que ela estéd sempre crescendo.

DANO E CURA
Os doutrinados curam-se mais rapido que as pessoas

normais, por causa do grande conhecimento que tém de seus
corpos e espiritos. O tempo necessario paracurar € cumulativo.
Se 0 personagem, por exemplo, perder 3 pontos de vida, ele
demorara9 horas e 10 minutos parase curar. Quanto maisferido
0 personagem, mais devagar € suarecuperago...

PVs Perdidos Tempo
10 minutos
1hora
8 horas
ldia
2dias
3dias
4 dias
5dias
1 semana
2 semanas

O©CoOoO~NOOAWNPE
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E mais uma semana para cada PV perdido acimade 10...

PROJECAO
A cada8 pontos de dano que umadoutrina causar (antes
desubtrair os sucessos do teste de absorc¢éo), o alvo dadoutri-
na é arremessado 2 metros para tras, geralmente se chocando
contra alguma parede ou objeto, que sempre é destruido. Esse
impacto ndo causa dano, mas € uma maravilha paraefeitos dra-
maticos emjogo...

DESESPERO

Ospersonagens, numalutadecisiva, ou horade desespe-
ro podem gastar um ponto de Rei-Ki parafazer adoutrinacausar
mais um ponto de dano. N&o existe limite paraisso, mas apenas
em batalhas épicas, batalhas finais que sdo o climax de uma
histéria. Aquelasdoutrinas cujo dano pode ser aumentado com
esse gasto de Rei-Ki normalmente aumentam em um dado de
dano para cada trés pontos de Rei-Ki gasto. Por exemplo, ao
invés de gastar 6 Rei-Ki para causar mais 2 pontos de dano, ele
gasta 6 pontos de Rei-Ki eira causar mais dois dados de dano.
O personagem também pode sacrificar todos os pontos de Rei-
Ki para fazer aquele atague da doutrina causar dano méximo,
sem rolamento dedano. Além do Rei-Ki, elequeimarametade de
seus pontos de vida. Apdsisso, em ambos 0s casos, 0 Usuério
dadoutrinaficard muito cansado e sem energia espiritual algu-
ma, sendo necessario pelo menos Duas Semanas paracomegar
arecuperar seu Rei-Ki novamente. Antesderestaurar compl eta-
mente seu Rei-Ki, 0 personagem ndo podefazer nadaque utilize
aenergiaespiritual.

CHOQUE DE DOUTRINAS

O que acontece se dois personagens atacam ao mesmo
tempo, disparam doutrinas que sejam bolas ou raios de energia
? Asduas doutrinas se chocam no ar. Aquela que causar maior
dano no rolamento, passacom o dano daoutradoutrinasubtra-
ido do dela. Por exemplo, um Leigan se choca com um Mei Ko
Shoukai Ha, o Leigan provoca 8 pontos de dano e o Mei Ko
Shouka Hacausa 6. Se ninguém fizer nada, o Leigan iratingir
0 adversario com 2 pontos de dano.

Quando uma coisa dessas acontece, 0 personagem que
perdeu pode apelar energizando sua doutrina (colocando pon-
tos de Rei-Ki nela). Cada ponto de Rei-Ki elimina um ponto de
dano da doutrina do adversério, podendo fazer com que a sua
prevaleca. Isso pode ser feito pelos dois, até acabar o Rei-Ki,
até que um desista ou até que uma das doutrinas se acabe por
seu dano ser reduzido até chegar a zero. Se no rolamento de
dano, o dano das duasfor igual, elas se anulam, causando uma
pequena explosdo de energia.

E possivel também haver um choque de doutrinas se um
personagem disparar uma e outro personagem, ao inves de es-
quivar ou bloquear, quiser disparar outra paraque se cancelem.
Use as mesmasregras. | sso € bem usado quando elevé que vai
Ser perigoso tentar se esquivar...

REI-KI

V océ recupera dois pontos de Rei-Ki a cada uma hora e
trinta minutos. Para cada 5 horas de descanso, faga um teste
com 1/6 da porcentagem de Will, o sucesso restauratodo o Rei-
Ki. A cadanivel que o personagem avancahaum aumento de +
2 pontos de Rei-Ki.



Torneios

Também conhecido como o Torneio dos Monstros, pou-
cas pessoas tém ahonrade participar detal evento. Os demdni-
os batalham durante horas, perdendo suas vidas para algum
adversario, e apenas poucostimes podem entrar. Algumas pes-
soas também tém ahonrade serem convidadas. Essas escapam
das preliminares, entrando de cara nas eliminatorias.

Apenas monstros e homens ricos podem entrar para as-
sistir essetorneio, sendo para qual quer outra pessoaumafaca-
nha muito dificil estar 1a dentro. O nome mais quente desse
ultimo torneio foi o time Urameshi, composto dos principais
personagens do desenho: Kowabara, Y usuke, Hiei, Kurama e
Genkai, amestrade Y usuke. O time Toguro erao favorito.

Asregras do torneio sdo bem mutantes dentro da arena,
mas definidas foradela. O time que desobedecer asregras sera
desclassificado. Geralmente entram de 9 a 10 times, e as chaves
s8o formadas de formaestranha. O time considerado maisforte
vai direto para as semifinais, e o time convidado deve passar
por todas as fases. Algumas das regras sdo:

* Oslutadoresdevem lutar numaarenaredonda, até que um
sejanocauteado ou arremessado paraforadelaetenhasido impe-
dido deretornar até o fim da contagem que vai do um ao dez;

* Os lutadores podem formar times de 3 a5 pessoas;

* A cadatime é permitido um dnico reserva;

* O estilo da luta é decidido na hora, todos de uma vez,
um de cadavez, até ser eliminado ou vao entrando naarenapela

sorte (como no jogo de dados com o time Uraotogi) eotime que
acumular mais vitdrias vence, entre outros;

* Apenas monstros, convidados e homens ricos podem
entrar no estadio. Humanos que ndo atendam a essas condi-
¢Oes devem estar acompanhados dos membros de algum time;

* O time que for convidado e ndo aceitar participar sera
morto, mas se aceitar, €le ndo passarapelas eliminatorias, entra-
radireto no torneio.

Durante esse torneio, sdo realizadas diversas apostas
entre homens ricos do mundo inteiro. E relativamente facil se
conseguir um ingresso paraentrar, se vocé conhecer algum dos
lutadores ou possuir contatos la dentro. Os monstros ndo ata-
cardo humanos que estiverem laassistindo o torneio dastrevas
na llha do Enforcado.

O time vencedor do Torneio das Trevas pode pedir um
desejo, qual quer desejo, que seraatendido pel os organizadores
do torneio. O desgjo de Yusuke foi trazer a mestra Genkai de
volta dos mortos. O desejo de Hiei era que os organizadores
morressem para que ele nunca mais fosse convidado a lutar
naguele torneio estupido. Toguro haviacuidado disso um pou-
co antes... Os vencedores do Ultimo torneio foram os membros
do time Urameshi, apés umadura batalha contra o time Toguro.
Isso atraiu bastante atengdo negativa para cima deles, junto
com uma espéci e de respeito dos monstros...




NPCs

YUSUKE URAMESHI

FR 18, CON 16, DEX 15, AGI 17,

INT 10, WILL 14, PER 17, CAR 13.

PVS17+28 Re Kil2

Att [1] Briga 65/55.

Dano 1d3+21P0

Doutrinas: Reikohadouken 1

Principais Pericias: Investigacéo 20%.

Aprimoramentos Principais. Amor verdadeiro; Keiko (1) e
Detetive espiritual (-1).

Historicao: Eraum jovem sem perspectivasdevida. Morre
atropelado na tentativa de salvar uma crianga. Morto, ele co-
nhece Botan e Koenma. Coloca suas atitudes a provaparavol-
tar avida, e comeca sua verdadeirabatalha como detetive espi-
ritual. Aos poucos suas|utasjanéo sdo maisem nomedo Mun-
do Espiritual, e sim a'si proprio e seus principios. No final da
série ele descobre que é descendente de um dos 3 mais fortes
do Mundo dastrevas, e vai em busca deles. Seu antecedente €
Raizen, que ndo se alimenta ha muitos anos por causa de uma
relacdo que teve com umamulher e desgjavé-lanovamente. Ele
morre edeixacom Y usukeaprovade quem vai reinar no Mundo
das Trevas. Emumtorneio, lutacontraY oumi e perde, masvolta
paraterrae desejaum diavencé-lo.

KUWABARA KAZUMA

FR 15, CON 17, DEX 13, AGI 15,

INT 13, WILL 19, PER 14, CAR 14.

PVS16+38 Re Ki 16.

Att[1] Briga45/50.

Dano 1d3+11P0

Doutrinas: Nenhuma ainda (ele s6 recebe durante o
episodio Genkai onde aprende Reiken 1)

Principais Pericias: Adestrar animais 20%, empatia com
animais 20%.

Aprimoramentos Principais. Inimigo: Y usuke (-1)

Ele era colega de escola de Y usuke e viviam brigando, e
sempre perdendo de seu principal rival. Quando volta a vida,
Kuwabara comega alutar ao seu lado até a o comego da Ultima
fase dasérie. Por ser o Ginico humano, ndo tem uma participagdo
nela. Eleéforte e descobre suaforgaem um concurso parasaber
guem seria o pupilo de Genkai. N&o chega a combater grandes
inimigos, mas tem uma grande honra e orgulho, e esta sempre
guerendo ajudar os outros, e tem um espirito forte. No final da
série, ficano Mundo dos Homens se empenhando em estudar
paraser alguém navida.

KURAMA YOUKO

FR 16, CON 17, DEX 21, AGI 20,

INT 18, WILL 15, PER 13, CAR 15.

PVS20+40 Re Ki20.

Att[2] Chicote 60/40

Dano 1d6+1 (soco) IPO

Doutrinas: Plantas demoniacas 3.

PrincipaisPericias; Herbalismo 30%, Primeiros Socorros 20%

Aprimoramentos Principais; Guardido de Artefato: Espe-
Iho dos Desgjos (-3), Aparénciafeminina(-1).

Conhecido também por Y ouko Kurama, é um jovem inteli-
gente, estudioso e esperto, usacomo armaumarosa, ou outros
tiposdeplantas. Em suavidapassado foi umaraposama, eteve
lacos passados com Y oumi e encarnou como Shuichi Minamino.
Ele conhece Y usuke quando rouba um dos trés tesouros do
Mundo Espiritual, para salvar sua mée, que tem uma grande
afinidade (se tornando uma pessoa boa). Tem uma pequena
relacdo (amorosa?) com Hiei. No final, Youmi o convida para
lutar ao seu lado, depois do torneio permanece no Mundo dos
Homens junto de suafamilia.

HIEI

FR 23, CON 23, DEX 20, AGI 30,

INT 12, WILL 15, PER 12, CAR9.

PVS30+34 Re Ki 30.

Att [3] Briga 100/60 Dano 1d6+5

Espadas 60/60 dano pelaarma+5

Doutrinas: Mestre em Olhos demoniacos.

Principais Pericias. Tortura 30%

Aprimoramentos Principais. Guardido de Artefato: Espa-
daKooma(-3)

Nasceu no pais do gelo efoi expul so pelo argumento que
ndo era uma pessoa pura, consigo levou uma lagrima de sua
mae. Foi criado por cagadores, aprendeu alutar cedo e procurar
por inimigos cedo. Eletinha*“ prazer” emver sangueeacarne se
cortando. Possui uma grande forca e habilidades, conheceu
Y usuke quando rouba um dos trés tesouros do Mundo Espiri-
tual. Aos poucos elevai mudando de sentimentos. Eletem uma
irmagémea, Y ukinae no final dasérielutacontraMukuro etem
seus sentimentos postos aprova, e ficano Mundo das Trevas.



ltens de Ma-Kal

Aqui se encontram listados e explicados alguns objetos
com poderes espirituais. Esses ndo sdo todos 0s que existem,
mas alguns exemplos dos que aparecem no anime. O mestre
deve se sentir livre para criar mais itens, usando esses como
base para os niveis de poder.

Ane do Leigan (1° nivel)
Com esse item, o0 personagem pode elevar o dano do
L eigan em +6 pontos.

Lupado Detetive (1° nivel)

Com essa pequeninalupa(com alente do tamanho e uma
moeda, 0 personagem pode ver através de materiais ndo muito
grossos - Nno méximo uns 3 ou 4 centimetros - ou ganhar um
bbnus de + 10% em umajogadadeinvestigacdo. Geralmente, os
detetives sobrenaturais recebem esse item.

Bola Gaki (2° nivel)

O personagem em poder dessabolapode absorver aalma
de criangas. Util para deménios que devoram aalmado ser hu-
mano para se alimentarem. O espirito sobrevive fora do corpo
por até 24 horas, quando é digerido ao ser devorado, ou sim-
plesmente se dissipa. Se 0 personagem assim desegjar, ele pode
devolver o espirito a pessoa. Uma pessoa sem espirito é como
umaestatuaviva. Quando o espirito sedissipa, apessoamorre.
O avo tem direito aum teste dificil de Will.

Comunicador Sobrenatural (2° nivel)

Com esses pequenos comunicadores - 0 personagem
pode se comunicar com quem estiver com o outro aparelho, em
qualquer lugar do mundo ou de outros mundos. A penas pesso-
as que possuam Rei-Ki maior que 5 ou 0 aprimoramento Sensi-
tivo podem usar esses comunicadores.

Espada Kouma (3 nivel)

Com essa espada, 0 personagem corta 0 alvo e esse pas-
saaser controlado pelo usuario daespada. O alvotem direitoa
um teste dificil de Will.

Bussola de Energia Espiritual (3° nivel)

Essa blssola capta a energia espiritual de doutrinados ou
demdnios, indicando suadirecdo e quanto Rei-Ki eles possuem no
momento. Seo Rei-Ki delefor maior que 10, abUissolaenlouquecee
estoura, tendo que ser consertada no Mundo Espiritual (Ma-Kai).

Fruto do Passado (4° nivel)

Com esse fruto, o personagem pode fazer uma espécie de
suco ou vapor, que fard quem o tomar ou respirar rejuvenescer
uma quantidade de tempo igual a concentragéo da solucédo (o
personagem decide qual serd a concentragdo, mas 0 maximo
que sepoderejuvenescer alguém é uns40 a50 anos). Essefruto
tém concentragdo suficiente pararejuvenescer 100. Se o perso-
nagem, por exemplo, fizer uma concentra¢&o que volte 10 anos,
Ihe sobraraainda 90 anos de concentragéo paraeleir gastando.

Espada Banshee (4° nivel)

Com essaespada, 0 personagem pode utilizar um pavoro-
so golpe. Eleliberadiversos espiritos que devoram qual quer um
em seu caminho. Esse efeito causa 12d6 de dano. Pessoas com
Rei-Ki maior que 10 podem simplesmente ignorar esses espiri-
tos e eles ndo osincomodardo. Somente pessoas que possuem
Rei-Ki maior que trés podem ver esses espiritos.

Flauta das Trevas (4° nivel)

Com essaflauta, o personagem pode controlar osinsetos
dastrevas, que sdo criaturas que dominam facilmente pessoas
comuns. N&o hateste, el es simplesmente dominam. O persona-
gem pode ent&o control ar as pessoas dominadas pel osinsetos.
N&o se pode controlar muito precisamente, apenas dar ordens
simples, como atacar, proteger, pegar algumacoisaeetc. Doutri-
nados ndo podem ser dominados por esses insetos. A Ultima
pessoa que utilizou essa flautafoi Suzako.

Espada Espiritual (5° nivel)

Esseitem, que é naverdade apenas um cabo de umaespa-
da, s6 pode ser utilizado por personagens que tenham adoutri-
naLeiken. Ao utilizar o Leiken com essa arma naméao, 0 perso-
nagem ganha, por uma cena, uma espada de energia que causa
dano igual ao seu Rei-Ki +10 e uma espécie de campo de forca
em volta do seu corpo que aumenta seu |P em 3 pontos. 1sso
absorve todo o Rei-Ki do personagem, que ficara sem poder
usar seus poderes espirituais (doutrinas) até que €ele recupere
todo o seu Rei-Ki e depois aumente ele em dois pontos.

Espelho das Trevas (5° nivel)

Com esse item, 0 personagem pode fazer um desgjo em
umanoitedeluacheia. Podedesgjar o que ele quiser, mashaum
alto preco a pagar: sua vida ou a de outra pessoa. O espelho
exigirdumavida em troca do desejo, ou ele ndo serarealizado.
Apésrealizar o desejo, 0 personagem deve pagar 10 pontos de
Rei-Ki pararealizar outro desejo. O mestre ndo deve permitir que
esse item caianamao de jogadores.

Manto Amaldigoado (5° nivel)

Com esse item pode utilizar o quinto nivel da doutrina
Teleporte, em uma vez por dia. A manta se enrola e forma um
circulo que “engole” o adversério e o enviaaagum lugar alea-
tério. Pode ser feito apenas umavez por dia.

Chupeta de K oenma (5° nivel)

Essa chupetaparece com umachupetaazul ordinéria, masé
um poderoso artefato. O personagem que possuir esseitem pode
usilo para“depositar” energia espiritua (Rei-Ki). Ndo halimite
paraquanto Rei-Ki pode ser guardado nessa chupeta, mas o mé
Ximo que pode ser colocado por dia sdo trés pontos de Rei-Ki.



